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Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah: (1) untuk menghasilkan 
produk buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi intepersonal siswa SMP dan (2) untuk menghasilkan sebuah produk 
buku panduan permainan simulasi yang layak digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi intepersonal siswa SMP. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R & D) Borg and Gall yang meliputi: penelitian 
pendahuluan dan pengumpulan informasi atau studi pendahuluan, merencanakan 
kegiatan yang akan dilakukan, melakukan pengembangan draft produk awal, uji 
coba produk tahap awal, merevisi hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan 
Utama, revisi uji coba lapangan utama, dan produk akhir. Studi pendahuluan 
dilaksanakan dengan menyebarkan skala kemampuan komunikasi interpersonal 
kepada 30 siswa dan wawancara kepada 3 guru bimbingan dan konseling SMP di 
Kecamatan Piyungan. Subjek pada penelitian ini adalah 10 guru bimbingan dan 
konseling SMP se-Kecamatan Piyungan. Teknik analisis data dilakukan secara 
kuantitatif menggunakan penilaian oleh ahli media, ahli materi dan praktisi atau 
guru bimbingan dan konseling dan kualitatif untuk mengetahui kelayakan buku 
panduan berdasarkan validasi ahli media, ahli materi, dan praktisi atau guru 
bimbingan dan konseling.  
 Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) buku panduan dibuat 
dengan berwarna, ukuran kertas A4, jenis kertas art paper 120 gram, cover 
menggunakan jenis hard cover, dan memiliki gambar ilustrasi flat character design, 
serta dibuat berdasarkan empat aspek komunikasi interpersonal menurut Devito. (2) 
Buku panduan permainan simulasi sangat layak untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP karena memperoleh nilai sebagai berikut: 
ahli media diperoleh nilai 98,86 dikategorikan kelayakan “sangat baik atau sangat 
layak”, ahli materi diperoleh nilai 75 dikategorikan kelayakan “baik atau layak”, uji 
coba lapangan awal diperoleh nilai 78,86 didkategorikan kelayakan “sangat baik 
atau sangat layak”, dan uji coba lapangan utama diperoleh nilai 81,25 dikategorikan 
kelayakan “sangat baik atau sangat layak”. Berdasarkan hasil yang didapat dari ahli 
media, ahli materi, dan guru bimbingan dan konseling maka dapat dikatakan bahwa 
produk buku panduan permainan simulasi “sangat layak” untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. 
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This research aims to develop: (1) a game simulation guidebook for 
enhancing the interpersonal communication skill of junior high school students, 
and (2) to produce a game simulation guidebook product that is suitable for 
improving junior high school students' interpersonal communication skills. 
This research is research and development applying the model of Borg and 
Gall which comprises: preliminary study, planning the activities that will be 
carried out, developing the initial draft product, initial product test (small group), 
revising the results of initial field test, main field test (large group), revising the 
main field test, and the final product. The preliminary study was conducted by 
distributing interpersonal communication skill scale to 30 students. The needs 
analysis utilized interviews and questionnaires to three teachers of Guidance and 
Counseling of junior high schools in Piyungan Sub-district. The subjects are 10 
teachers of Guidance and Counseling of junior high schools in Piyungan Sub-
district. The data analysis technique is carried out quantitatively using 
assessments by media experts, material experts and practitioners or guidance and 
counseling teachers and qualitatively to determine the feasibility of a manual 
based on the validation of media experts, material experts, and guidance and 
counseling practitioners or teachers. 
 The research findings are as follows. (1) The developed guidebook design 
is colorful, A4 paper size, art paper type 120 gram, hardcover, and has illustration 
picture of flat character design, and also created based on four communication 
aspects according to Devito. (2) The developed guidebook is highly feasible to 
use by Guidance and Counseling teachers as evidenced by the following: media 
experts gave a score of 98.86, categorized as “very good or very feasible”, 
material experts gave a score of 75, categorized as "Good or feasible", a main 
field test was obtained 81.25, categorized as "very good or very feasible". Based 
on the results acquired from media experts, material experts, and Guidance and 
Counseling teachers, it can be concluded that the developed game simulation 
guidebook is "very feasible" to be used by Guidance and Counseling teachers for 
improving the interpersonal communication skill of junior high school students. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Siswa SMP kelas VII secara umum memiliki rata-rata usia 13 tahun, 
dimana usia tersebut ialah masuk pada usia remaja. Hal itu diperkuat menurut 
Erikson (Krismawati, 2014: 5) dalam tahap-tahap perkembangan psikososial 
bahwa usia 12-20 tahun adalah usia remaja. Masa remaja adalah masa peralihan 
antara masa kehidupan dari anak-anak beranjak ke dewasa. Masa remaja sangat 
dikenal dengan masa pencarian jati diri. Dalam perkembangan remaja salah satu 
tugas perkembangannya ialah dijelaskan oleh Adhityaputra & Saripah (2015:2) 
yaitu mengembangkan komunikasi interpersonal dan belajar bergaul dengan 
teman sebaya atau orang lain, baik secara individual maupun kelompok karena 
komunikasi interpersonal adalah pendukung siswa dalam proses belajarnya di 
sekolah. 
Hal tersebut karena untuk membangun hubungan yang lebih baik dengan 
guru sekaligus dengan lingkungan sekitar. Saat masa remaja siswa harus dapat 
berkomunikasi dengan baik dan kepercayaan dengan orang-orang disekitar, maka 
hal hal ini bisa memberikan rasa hormat yang lebih besar dan kemampuan bekerja 
sama dengan teman lainnya atau lingkungan sekitar dan hal yang paling 
diharapkan pada remaja saat mempunyai kemampuan dalam berkomunikasi 
adalah untuk mendukung proses belajarnya di sekolah, hal ini pula dipertegas 
menurut Wilhalminah, dkk (2017:4) yang mengungkapkan bahwa kemampuan 
komunikasi interpersonal sangat diperlukan untuk mencapai keberhasilan dalam 
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belajar. Dengan kemampuan dalam berkomunikasi secara interpersonal siswa 
akan mudah mengkomunikasikan berbagai hal yang menyangkut materi 
pembelajaran, serta akan memperlihatkan bagaimana hubungan sosial dengan 
siswa lainnya atau gurunya di sekolah. 
Dalam tiap perkembangannya remaja juga turut mempunyai tugas 
perkembangan yang penting yaitu membangun hubungan sosial yang di antaranya 
membangun hubungan baik yang lebih matang dengan teman sebaya baik pria 
maupun wanita; mencapai peran sosial pria dan wanita karena hal ini di harapkan 
agar dapat mencapai perilaku sosial yang bertanggung  jawab, serta dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasinya. Kemampuan berkomunikasi secara 
interpersonal menjadi hal yang sangat vital untuk dimiliki oleh semua individu, 
seperti yang sudah dijelaskan diawal. Dalam kehidupan sehari-hari baik di 
lingkungan sekolah maupun di lingkungan masyarakat, remaja juga sangat 
dituntut untuk mampu mengeluarkan pendapat dan mampu berkomunikasi dengan 
baik terhadap lawan bicaranya maupun teman-temannya di sekolah, hal ini agar 
dapat mendukung proses belajar yang menuntut siswa aktif dalam setiap pelajaran 
yang di sampaikan oleh setiap gurunya, baik dalam suasana diskusi maupun 
presentasi. Maka dari itu kemampuan berkomunikasi secara interpersonal 
sangatlah penting bagi remaja. 
Selain itu pula pendidikan harus memberikan pembelajaran yang 
menyenangkan untuk peserta didik maka proses belajar mengajar juga dilakukan 
dengan model-model pembelajaran yang selalu berbeda dan berinovasi. Hal ini 
dilakukan guru agar siswa tidak bosan dalam belajar dan memiliki kreatifitas serta 
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rasa persaingan yang sehat antar peserta didik lainnya, salah satu model 
pembelajaran adalah dengan presentasi di depan kelas. Dalam kegiatan 
mempresentasikan tugas tersebut siswa diharuskan tampil di depan kelas untuk 
mempresentasikan hasil diskusinya kepada guru dan teman-teman sekelasnya oleh 
sebab itu peserta didik harus punya rasa percaya diri yang kuat dan kemampuan 
komunikasi interpersonal yang baik untuk berani tampil di depan kelas dalam 
mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya, namun berdasarkan realita 
permasalahan di lapangan tidak semua peserta didik mempunyai kemampuan 
komunikasi interpersonal yang baik dan rasa percaya diri yang kuat untuk berani 
tampil, beberapa siswa mengalami kemampuan berkomunikasi yang rendah 
ditandai pada siswa-siswa tertentu ketika berbicara di depan kelas anak 
mengalami rasa gugup, bahkan ada beberapa siswa yang berbicara dengan tidak 
sopan pada guru yang sedang mengajar dikelas, menyela pembicaraan orang lain, 
jika berbicara menyinggung dan menyakiti hati orang lain baik disengaja maupun 
tidak disengaja, serta terdapat beberapa peserta didik yang tidak percaya diri dan 
merasa takut untuk melakukan presentasi di depan kelas, serta tidak terbuka dalam 
menyatakan pikirannya.  
Hal itu pula sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 
Kamaruzzaman (2016: 3) bahwa yang terjadi di Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 
Pontianak ditemukannya beberapa siswa yang masih rendah dalam komunikasi 
interpersonal dengan ditemukannya permasalahan dimana siswa kurang dalam 
berbicara, dan tidak terbukanya siswa dalam berpendapat, serta tidak adanya sikap 
empati terhadap seseorang. Selanjutnya berdasarkan penelitian terdahulu yang 
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dilakukan oleh Pratiwi & Sukma (2013: 2) bahwa dari hasil pengamatannya 
kepada siswa SMP pada tanggal 22 Maret 2011 bahwa masih banyak siswa SMP 
yang rendah dalam komunikasi interpersonalnya dengan masih cenderung 
mengeluarkan kata-kata kurang baik dan sikap empati yang kurang terhadap 
temannya. 
Masalah siswa dalam berkomunikasi secara interpersonal ini tidak boleh 
dibiarkan begitu saja, tetapi harus diatasi agar dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal yang baik untuk para siswa yang mempunyai ciri-ciri 
masalah dalam berkomunikasi tersebut, ini menjadi tanggung jawab guru 
bimbingan dan konseling, hal ini diperkuat menurut Winkel (dalam Rizqiyah, 
2017:3) yang mengungkapkan bahwa tugas bimbingan dan konseling diantaranya 
bertugas memperhatikan perkembangan sikap dan perilaku siswa serta 
mengetahui perbedaan individu pada diri siswa. Berangkat dari pernyataan itulah 
maka penting bagi guru bimbingan dan konseling berperan dalam membantu 
peserta didik untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonalnya. 
Rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal yang dialami oleh siswa 
tersebut harus segera dikurangi supaya tidak mempengaruhi kegiatan belajar. 
Menurut Laksana (2015:16) bahwa komunikasi adalah suatu kebutuhan yang 
sangat fundamental bagi seseorang dalam hidup bermasyarakat. Hal inipun 
diperkuat oleh pernyataan Malik (2014:4) yang mengungkapkan bahwa proses 
belajar mengajar antara guru dan siswa akan semakin memiliki bobot yang baik 
dengan sendirinya apabila ada komunikasi yang baik antara keduanya, dalam hal 
ini kegiatan mentransfer ilmu pengetahuan terhadap anak didik. Maka dari itulah 
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kemampuan berkomunikasi interpersonal pada siswa sangatlah penting dalam 
proses belajar.  
 Dari pernyataan di atas ini sangat berbanding terbalik yang dialami siswa, 
fenomena yang masih terjadi terdapat beberapa siswa yang masih tidak terbuka 
dalam berkomunikasi dan tidak berani berpendapat di kelas, sehingga dalam 
presentasipun beberapa siswa masih gugup. Guru bimbingan dan konseling harus 
mempunyai strategi ataupun treatment untuk mengatasi masalah ini. Dalam 
bimbingan dan konseling memiliki teknik permainan untuk menjadi suatu strategi 
guru bimbingan dan konseling menangani suatu masalah terhadap peserta didik, 
namun dalam hal ini guru bimbingan dan konseling mendapat masalah atau 
hambatan yaitu belum adanya media atau buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang menjadi 
acuan pada guru bimbingan dan konseling, hal inilah yang kerap menjadi 
masalah, serta masih kurangnya pengetahuan guru bimbingan dan konseling 
dalam menerapkan permainan apa yang cocok untuk diberikan kepada siswa yang 
kemampuan komunikasi interpersonalnya rendah, hal ini pula yang dikeluhkan 
oleh guru bimbingan dan konseling di SMP Negeri 1 Piyungan dan SMP 
Muhammadiyah Piyungan berdasarkan wawancara dengan guru bimbingan dan 
konseling disana bahwa terdapat siswa kelas VII yang masih rendah dalam 
kemampuan komunikasi interpersonalnya yang ditunjukkan dengan gejala malu, 
gugup, tidak terbukanya siswa dalam berpendapat, kurangnya empati sesama 
temannya, dan tidak memiliki rasa positif terhadap diri atau rasa gugup saat 
diskusi maupun presentasi di kelas, serta sikap mendukung sesama temannya. 
6 
 
Berdasarkan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling di SMP 
kecamatan Piyungan bahwa guru bimbingan dan konseling pula telah melakukan 
upaya dengan melaksanakan bimbingan kelompok, dan melaksanakan layanan 
klasikal dalam upaya meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa 
kelas VII SMP, namun guru BK masih kesulitan karena belum adanya media atau 
panduan khusus untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal. 
 Kemudian selanjutnya peneliti melakukan penyebaran skala kepada 2 
sekolah yang ada di kecamatan Piyungan tentang kemampuan komunikasi 
interpersonal dengan total 30 siswa yang mewakili SMP kelas VII di Kecamatan 
Piyungan untuk mengungkap fakta keadaan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP kelas VII di kecamatan Piyungan. Dari hasil penyebaran skala terdapat 
siswa yang memiliki kemampuan komunikasi interpersonal rendah sebesar 66,7% 
atau berjumlah 20 siswa, siswa yang memiliki kemampuan komunikasi 
interpersonal sedang 26,7% atau berjumlah 8 siswa, dan siswa yang memiliki 
kemampuan komunikasi interpersonal tinggi sebesar 6,7% atau berjumlah 2 
siswa. Artinya dapat diambil kesimpulan bahwa kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII masih dikatakan rendah, padahal 
berkomunikasi adalah hal yang sangat penting. Menurut Erikson (Krismawati, 
2014: 5) dalam tahap-tahap perkembangan psikososial usia 12-20 tahun, pada 
tahap ini anak mulai memasuki usia remaja dimana identitas diri baik dalam 
lingkup sosial maupun dunia kerja mulai ditemukan. Maka dari itu siswa SMP 
kelas VII berdasarkan perkembangannya diharapkan mempunyai kemampuan 
dalam komunikasi interpersonal yang dimana menurut Devito (2018: 2) aspek-
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aspek komunikasi interpersonal ialah keterbukaan, empati, sikap mendukung, 
sikap positif, dan kesetaraan. 
Terdapat penelitian sebelumnya mengenai pentingnya kemampuan 
komunikasi bagi remaja, penelitian tersebut dilakukan oleh Astuti, DKK pada 
tahun 2013 dengan hasilnya ialah menemukan bahwa ada pengaruh yang 
signifikan (efektif) dari penggunaan teknik permainan (games) dalam 
meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal siswa. Selanjutnya 
penelitian yang dilakukan oleh Fithriyana, DKK pada tahun 2014 yang juga 
menunjukkan hasil bahwa model bimbingan kelompok dengan teknik permainan 
simulasi ini hasilnya efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
antarpribadi siswa. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Fatma, Lilik, dan 
Chadidjah pada tahun 2014 dengan menunjukkan hasil bahwa permainan simulasi 
mampu meningkatkan hubungan interpersonal peserta didik sekolah dasar. 
Berdasarkan beberapa kajian hasil penelitian sebelumnya tersebut dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi interpersonal perlu dilatihkan bagi 
remaja ataupun siswa. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengatasi 
rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal siswa tersebut adalah dapat 
menggunakan beberapa permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal pada siswa.  
Permainan simulasi merupakan teknik yang kiranya sesuai untuk belajar 
kemampuan berkomunikasi, secara khusus dalam mengembangkan komunikasi 
interpersonal. Melalui permainan simulasilah siswa dapat menciptakan pola pikir 
(mindset) terhadap sebuah pengalaman-pengalaman serta beberapa pendapat 
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tentang realita yang ada, disamping itu keterlibatan diri siswa melalui permainan 
simulasi akan menjadikan siswa memahami dirinya dan dapat meningkatkan 
kemampuannya dalam menyelesaikan berbagai permasalahan atau konflik 
(Salmiati & Amiruddin, 2017: 2). Menurut Smale et.al (2016: 7) menyatakan 
bahwa permainan simulasi dikerahkan juga untuk mengembangkan beragam 
kognitif serta mengembangkan kemampuan dalam berkomunikasi. 
Adapun juga alasan yang mendasari penggunaan permainan terkhusus 
permainan simulasi dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa di dalam penelitian ini, diantaranya: (1) aktivitas bermain yang akan 
membawa siswa atau peserta untuk secara aktif terlibat dalam aktivitas yang telah 
ditentukan oleh pembimbing, (2) aktivitas bermain nantinya merupakan kegiatan 
yang serius dimana peserta atau siswa akan mengalami langsung terkait dengan 
perilaku yang dipelajari, dan (3) kegiatan dalam bermain memfasilitasi peserta 
dalam meningkatkan keterampilan sosialnya, serta memungkinkan untuk 
menemukan pembelajaran yang baru dalam suasana rileks (Piaget et.al, dalam 
Adhityaputra & Saripah, 2015: 4). Hal ini pun diperkuat menurut Adams (dalam 
Jannah et.al, 2016: 2) yang menyatakan bahwa permainan simulasi ialah 
permainan untuk merefleksikan situasi-situasi yang terdapat dalam kehidupan 
yang sebenarnya. Permainan simulasi dibuat untuk tujuan-tujuan tertentu, 
misalnya membantu siswa untuk mempelajari pengalaman-pengalaman yang 
berkaitan dengan aturan-aturan sosial. Permainan simulasi dipilih oleh peneliti 
karena dengan permainan simulasi siswa dapat merefleksikan situasi yang terjadi 
dilingkungan sekitarnya.  
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Permainan simulasi ini memiliki suatu tujuan yang mana siswa yang 
memiliki gejala-gejala kemampuan dalam komunikasi interpersonal yang rendah 
seperti gejala yang sudah diungkapkan sebelumnya, agar nantinya dengan 
dilakukan treatment berupa permainan simulasi diharapkan siswa tersebut dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonalnya. Menurut Yusza, et.al 
(2018: 3) mengungkapkan dengan permainan simulai diharapkan dapat membantu 
untuk memotivasi siswa dengan suasana kelompok yang tidak meresahkan, 
menakutkan dan dapat memotivasi siswa untuk merangsang berbagai bentuk 
belajar, seperti belajar tentang persaingan, kerjasama, empati sosial, keterampilan 
dan kemampuan berpikir kritis. 
Pada penelitian ini yang membedakan dengan penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya yaitu terletak pada permainanannya, yang mana pada 
penelitian sebelumnya untuk meningkatkan kemampuan komunikasi digunakan 
dengan hanya permainan namun dalam penelitian ini menggunakan permainan 
simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
kelas VII, serta belum adanya buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi siswa interpersonal siswa SMP kelas VII. 
Pengembangan permainan simulasi pernah dilakukan dalam penelitian pada tahun 
2016 oleh Jannah et.al, namun dalam penelitian tersebut dilakukan untuk 
keterbukaan diri siswa, sedangkan dalam penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII. 
Maka dari itu, berdasarkan latar belakang tersebut, penulis akan 
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Panduan Permainan 
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Simulasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa 
SMP di Kecamatan Piyungan”. 
B. Identifikasi Masalah 
Dari apa yang telah dipaparkan dan uraikan dari latar belakang diatas 
dapat diidentifikasi masalah pada penelitian sebagai berikut: 
1. Belum adanya acuan buku panduan yang pasti untuk melaksanakan permainan 
simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa 
menjadi salah satu hambatan tersendiri yang dialami guru bimbingan dan 
konseling atau konselor. 
2. Rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal siswa. 
3. Panduan Permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP ini belum pernah dilakukan. 
C. Pembatasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas, maka peneliti membatasi 
masalah yaitu belum adanya buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII se-
Kecamatan Piyungan yaitu berupa buku panduan. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan sebelumnya, maka penetapan 
rumusan masalah dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 
1. Bagaimana produk buku panduan permainan simulasi yang digunakan oleh 
guru bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
intepersonal siswa SMP di Kecamatan Piyungan? 
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2. Bagaimana kelayakan pengembangan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP? 
E. Tujuan Pengembangan 
Dengan melihat rumusan masalah yang ditetapkan di atas maka tujuan 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Menghasilkan produk buku panduan permainan simulasi yang digunakan oleh 
guru bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
intepersonal siswa SMP. 
2. Menghasilkan sebuah produk buku panduan permainan simulasi yang layak 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi intepersonal siswa 
SMP. 
F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 
 Dalam penelitian ini menghasilkan suatu produk yang dikembangkan 
berupa buku panduan permainan simulasi yang terdiri dari beberapa permainan 
yang berangkat dari aspek-aspek pada komunikasi interpersonal yang memiliki 
suatu kegiatan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal pada 
siswa untuk dapat dipelajari melalui buku panduan yang berisi petunjuk 
pelaksanaan dan langkah-langkah dalam pengembangan panduan permainan 
simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi intepersonal siswa SMP. 
Maka dari itu terdapat beberapa hal penting yang termuat dalam rancangan yang 
akan dikembangkan berdasarkan studi pendahuluan tentang analisis kebutuhan 
untuk mendapatkan kebutuhan guru bimbingan dan konseling tentang isi, dan 
fisik buku panduan yang diinginkan guru bimbingan dan konseling, hasil dari 
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analisis kebutuhan yaitu sebagai berikut: 
1. Produk ini berbentuk bahan ajar cetak 
2. Produk digunakan oleh guru BK 
3. Standar kompetensi dalam buku panduan ini adalah memahami dan dapat 
mendampingi siswa dalam mempraktikkan permainan simulasi yang ada 
dalam buku panduan 
4. Secara garis besarnya buku panduan berisikan beberapa komponen: 
a. Halaman Judul 
b. Kata Pengantar  
c. Daftar Isi 
d. BAB I Pendahuluan 
e. BAB II Permainan Simulasi Dan Komunikasi Interpersonal 
f. BAB III Peranan Permainan Simulasi Dalam Meningkatkan 
Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa 
g. BAB IV 15 Permainan Simulasi Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa 
h. BAB V Penutup 
i. Daftar Pustaka 
j. Tentang Penulis 
5. Bentuk fisik produk 
a. Ukuran : A4 
b. Bahan cover : Hard Cover 
c. Bahan isi : Art Paper 120 gram 
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G. Manfaat Pengembangan 
Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat secara teoristis dan 
praktis pada ranah Bimbingan dan Konseling, yaitu: 
1. Manfaat secara teoritis 
 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khasanah keilmuan 
bimbingan konseling terkhususnya untuk membantu guru bimbingan dan 
konseling dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP. 
2. Manfaat secara praktis 
a. Bagi guru bimbingan dan konseling hasil pengembangan panduan 
permainan simulasi digunakan sebagai buku panduan untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas 
VII se-Kecamatan Piyungan. 
b. Bagi kepala sekolah sebagai pimpinan di sekolah diharapkan dapat 
mendukung pelaksanaan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa. 
H. Asumsi Pengembangan 
Asumsi pengembangan dalam penelitian ini ialah berangkat dari latar 
belakang permasalahan yang dialami siswa SMP kelas VII di SMP se-kecamatan 
Piyungan dalam hal rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal dan belum 
adanya media khusus yang digunakan oleh guru bimbingan dan konseling untuk 
mengatasi permasalahan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas 
VII. Maka dari itu perlu adanya sebuah inovasi untuk membantu guru bimbingan 
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dan konseling dalam hal meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP sesuai dengan kebutuhan. Peneliti mengembangkan produk berupa 
buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII.  
Produk dalam penelitian yang dikembangkan ini adalah berupa buku 
panduan permainan simulasi yang bertujuan meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa. Permainan simulasi dalam buku panduan ini 
berangkat dari teori Devito (2018: 2) yang mana kemampuan komunikasi 
interpersonal itu memiliki beberapa aspek yaitu keterbukaan, empati, sikap 
mendukung, sikap positif, kesetaraan. Maka dari itu permainan simulasi yang ada 
dalam buku panduan ini ialah permainan yang menyangkut pada aspek-aspek 
komunikasi interpersonal.  
Buku panduan permainan simulasi dikembangkan karena untuk membantu 
guru bimbingan dan konseling mendampingi siswa dalam hal mensimulasikan 
permainannya. Permainan simulasi dalam buku panduan ini menuntut siswa untuk 
aktif dan mensimulasikan ke empat aspek komunikasi interpersonal menurut 
Devito ke dalam sebuah permainan simulasi. Hal tersebut agar siswa dapat 








BAB II  
KAJIAN PUSTAKA 
A. Permainan Simulasi 
1. Pengertian Permainan Simulasi 
 Permainan simulasi adalah untuk membuka perasaan terbuka sebab 
menerima pada saat permainan berlangsung seseorang akan menerima informasi 
atau sesuatu yang baru perihal hal-hal yang positif (Cahyani dkk, 2017: 2).  
Adapun pendapat lainnya dari Wolf & Laessig (2015:4) yang mengatakan bahwa 
permainan simulasi adalah suatu permainan yang memiliki tujuan seperti 
membentuk suatu kelompok yang solid. Selanjutnya menurut Goi (2018: 2) 
bahwa permainan simulasi adalah permainan yang didasarkan pada strategi 
pembelajaran yang sederhana, tetapi efektif untuk dipraktikkan. Permainan 
simulasi juga digunakan untuk mengajarkan proses tertentu (praktik) dalam 
lingkungan tertentu (konteks). Hal lain diperkuat menurut Fithriyana dkk (2014: 
3) bahwa permainan simulasi merupakan salah satu cara untuk merefleksikan 
realitas kehidupan sehari-hari melalui suasana bermain dan dibuat untuk tujuan 
tertentu seperti untuk membantu siswa mempelajari pengalaman-pengalaman 
yang berkaitan dengan aturan-aturan sosial. 
 Pendapat lainnya menurut Jannah dkk (2016: 2) permainan simulasi 
adalah suatu permainan untuk merefleksikan situasi-situasi yang terdapat dalam 
kehidupan yang sebenarnya. Selanjutnya menurut Asmarani, I.R., dkk (2016: 3) 
permainan simulasi adalah permainan yang mengajarkan kepada peserta didik 
tentang suatu kerjasama. Hal lain diperkuat oleh O. Riis (1995: 14) bahwa 
16 
 
permainan simulasi ialah permainan yang selalu melibatkan kinerja serta aktivitas 
didalam sebuah permainan yang disimulasikan itu sendiri. Lebih lanjut kemudian 
dijelaskan oleh Kapell & Elliot (2013: 16) bahwa permainan simulasi adalah 
permainan yang merefleksi proses berpikir yang berkaitan dengan dunia nyata. 
Hal lain menurut Vlachopoulus & Makri (2017: 3) bahwa permainan simulasi 
adalah permainan yang dimodelkan dengan fenomena atau permasalahan yang 
sedang menjadi topik dan permainan dibuat manusia, di mana pemain harus 
mencapai tujuan yang ditentukan sebelumnya. 
 Dari berbagai pendapat yang diungkapkan oleh para ahli, kemudian 
peneliti dapat menyimpulkan bahwa permainan simulasi ialah suatu permainan 
yang sangat menyenangkan, melibatkan beberapa siswa atau individu yang 
berkompetisi untuk mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan dalam aturan 
permainan simulasi dengan menjalankan peraturan yang telah ditentukan, serta 
merefleksikan pengalaman yang telah dilakukan dalam permainan simulasi. 
2. Tujuan Permainan Simulasi 
Tujuan permainan simulasi adalah supaya siswa dapat mempelajari 
sesuatu tanpa diskusi kelompok, untuk merasakan keadaan sebenarnya yang 
terjadi dalam kehidupan nyata dengan tujuan yaitu menyelesaikan suatu masalah 
tertentu (Salmiati & Amiruddin, 2017: 2). Pernyataan senadadengan yang 
diungkapkan oleh Rahayu (2017: 2) bahwa permainan simulasi memiliki suatu 
tujuan untuk meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan konflik, karena 
dengan permainan simulasi siswa akan dapat belajar sesuatu tanpa 
mempelajarinya yang dilakukan dilakukan dengan bermain simulasi untuk 
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menyelesaikan masalah tertentu. Kemudian disambung dengan pernyataan 
menurut Jannah, dkk (2016: 2) permainan simulasi bertujuan membantu siswa 
dalam mempelajari pengalaman yang ada kaitannya dengan aturan-aturan sosial 
termasuk dalam komunikasi interpersonal. 
Selanjutnya hal senada diungkapkan oleh Fitriani, dkk (2019: 3) bahwa 
tujuan permainan simulasi adalah membantu siswa atau individu dalam 
mempelajari pengalaman yang berkaitan dengan aturan sosial, serta pemain 
ataupun siswa dapat belajar untuk menganalisis dan meningkatkan perilaku yang 
dirasa tidak pantas jika diterapkan di komunitas, masyarakat, ataupuin dalam 
lingkup kelas. Selanjutnya diungkapkan oleh Mutmainnah, Astuti, dkk (2016: 3) 
bahwa tujuan dari permainan yang disimulasikan adalah untuk mengembangkan 
kreatifitas, keterampilan sosial, keterampilan psikomotorik, kemampuan 
berbahasa, dan sebagai sarana terapi untuk menngatasi masalah psikologis. Lebih 
lanjut Klassen & Willoughby (2003: 4) tujuan dari permainan simulasi adalah 
untuk meningkatkan pembelajaran, mengembangkan pengalaman belajar yang 
menyenangkan, membiasakan siswa dalam mengambil keputusan. 
 Berdasarkan pemaparan diatas peneliti simpulkan bahwa tujuan dari 
permainan simulasi adalah untuk mengajak individu atau siswa merefleksikan 
situasi yang terjadi dilingkungan sekitar, sehingga akan terjadi proses komunikasi 
interpersonal saat permainan berlangsung. 
3. Tahap-Tahap Permainan Simulasi  
Tahapan pelaksanaan permainan simulasi menurut Brunet (Rahayu, 2017: 
9) adalah sebagai berikut: (1) Menyediakan satu situasi yang menjadi 
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permasalahan. (2) Menerangkan secara ringkas tentang situasi yang menjadi 
permasalahan, menerangkan pemeran yang diperankan oleh pemain, serta 
menerangkan waktu dan pelaksanaan. (3) Memilih murid-murid yang menjadi 
pemeran. (4) Murid-murid memainkan peranan masing-masing berdasarkan 
peranan yang diberikan serta menunjukkan cara penyelesaiannya. (5) Konselor 
atau guru BK berbincang dengan murid-murid tentang prestasi para pemeran dan 
mencari cara penyelesaian masalah. (6) Konselor atau guru BK membimbing 
murid-murid untuk membuat suatu rumusan atau meringkas apa saja yang telah 
didapat dalam permainan simulasi yang telah dilaksanakan. 
Selanjutnya menurut Jannah, dkk (2017: 3) tahap-tahap permainan 
simulasi yaitu, tahap persiapan, tahap pelaksanaan dan tahap penutup/terminasi. 
Selanjutnya menurut Uno (2007: 30) bahwa tahap permainan simulasi ialah 
sebagai berikut: 
1) Mempersiapkan peserta didik sebagai pemeran permainan simulasi 
Maksudnya dalam hal ini peserta didik yang menjadi pemeran dalam 
permainan simulasi yang akan dimainkan 
2) Menyusun skenario dengan memperkenalkan siswa terhadap aturan, peran, 
prosedur, pemberi skor, tujuan permainan dan lain- lain. Guru atau pendidik 
menunjuk peserta didik untuk memegang peran masing-masing kemudian 
menguji cobakan permainan simulasi untuk memastikan bahwa seluruh siswa 
memahami aturan main simulasi tersebut. 
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Dalam hal ini sebelum permainan simulasi dimulai maka peserta didik 
harus memperhatikan dan mencermati terlebih dulu arahan dari guru BK agar 
proses dalam permainan simulasi berjalan dengan lancar. 
3) Melaksanakan permainan simulasi, peserta didik berpartisipasi dalam 
permainan simulasi dan guru melakukan peranannya. 
Jadi maksudnya adalah peserta didik dan guru BK nantinya berbeda peran, 
peserta didik sebagai pemeran dalam permainan simulasi, sedangkan guru BK 
sebagai yang mengatur atau memberi arahan tentang permainan simulasi yang 
akan dimainkan. 
 Dari berbagai pendapat dan ulasan yang peneliti lakukan dalam setiap 
poinnya diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa peserta didik dan guru itu 
berbeda peran dalam permainan simulasi, dan peserta didik harus dapat mengikuti 
cara atau langkah-langkah dalam permainan simulasi yang telah diarahkan oleh 
guru BK. 
4. Kelemahan dan Kelebihan Permainan Simulasi 
Sanjaya (2010: 8) mengungkapkan bahwa terdapat beberapa kelemahan 
dan kelebihan dalam menggunakan permainan simulasi, diantaranya:  
a) Kelemahan Permainan Simulasi:  
1) Pengalaman yang diperoleh melalui permainan simulasi tidak akan selalu tepat 
dengan kenyataan di lapangan. 
 Dari poin diatas maksudnya adalah bahwa setiap permainan simulasi 
peserta didik tidak akan selalu mendapat pengalaman yang baik karena bisa jadi 
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peserta didik pada saat melakukan permainan simulasi tidak fokus atau tidak 
memahami aturan dalam permainan simulasi.  
2) Cara memperhatikan tahapan permainan simulasi yang kurang baik, sering 
permainan simulasi dijadikan hanya hiburan, sehingga tujuan menjadi terabaikan. 
Dalam hal ini peserta didik tidak akan mendapatkan suatu makna yang 
disampaikan dalam permainan simulasi, karena peserta didik menganggap 
permainan tidak penting dan hanya sebatas hiburan. 
3) Faktor psikologis seperti rasa malu dan takut sering memengaruhi peserta didik 
dalam melakukan permainan simulasi. Hal ini bisa jadi membuat  peserta didik 
tidak akan efektif dalam berperan dalam permainan simulasi. 
Selanjutnya kelemahan permainan simulasi menurut Trianto (2010: 140) 
diantaranya sebagai berikut: 
1) Pengalaman yang diperoleh melalui permainan simulasi tidak selalu tepat dan 
sesuai dengan kenyataan di lapangan. Permainan simulasi tidak selalu menjamin 
peserta didik mendapatkan pengalaman yang berharga. 
2) Pengelolaan yang kurang baik. Sering sekali permainan simulasi menjadi 
sebagai alat hiburan, sehingga tujuan pembelajaran menjadi terabaikan. Peserta 
didik masih mungkin menganggap bahwa permainan simulasi hanya sebatas 
hiburan semata. 
3) Rasa malu, takut, dan gugup sering mempengaruhi siswa dalam melaksanakan 
permainan simulasi. Faktor peserta didik pula dapat menyebabkan permainan 
simulasi tidak diserap dengan baik oleh peserta didik, sehingga mepengaruhi 
dalam berjalannya permainan simulasi. 
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 Dari berbagai pendapat dan ulasan yang peneliti lakukan bahwa 
kelemahan dari permainan simulasi ittu akan didapat peserta didik, jika peserta 
didik tidak mematuhi langkah dan cara dalam bermain simulasi. 
b) Kelebihan Permainan Simulasi:  
1) Permainan simulasi dapat dijadikan sebagai bekal bagi siswa dalam 
menghadapi situasi yang sebenarnya.  
 Dalam poin ini diharapkan bahwa permainan simulasi akan berdampak 
baik jika siswa mengalami suatu masalah seperti rendahnya keterampilan 
komunikasi interpersonal. 
2) Permainan simulasi dapat mengembangkan kreativitas siswa, karena melalui 
simulasi siswa diberi kesempatan untuk memainkan peranan sesuai dengan 
keadaan yang disimulasikan. 
 Maksudnya ialah kelebihan dari permainan simulasi nantinya bisa 
mengembangkan kreatifitas peserta didik untuk bisa menjadi pribadi yang kreatif 
lewat permainan simulasi ini. 
3) Permainan simulasi dapat memupuk keberanian dan percaya diri peserta didik. 
 Hal ini karena dalam permainan simulasi itu tidak melibatkan satu peserta 
didik saja melainkan beberapa peserta didik, sehingga peserta didik secara 
langsung akan berhadapan dengan peserta didik lain oleh karena itu poin ini 
menjelaskan bahwa kelebihan permainan simulasi dapat memupuk kebranian dan 
percaya diri peserta didik. 
4) Mengembangkan kreativitas yang diperlukan dalam menghadapi berbagai 
situasi sosial yang menjadi problem. 
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 Maksudnya ialah dalam permainan simulasi kelebihannya ialah dapat 
mengembangkan keterampilan, karena dalam permainan simulasi nantinya peserta 
didik akan mengeluarkan kreatifitasnya dalam permainan agar tercapai tujuan dari 
permainan simulasi itu sendiri. 
5) permainan simulasi dapat meningkatkan gairah peserta didik dalam proses 
pembelajaran.  
 Dalam poin ini peserta didik akan menjadi dirinya sendiri dalam 
menuntaskan permainan simulasi, dan pengembang dalam permainan simulasi 
akan membuatnya tidak monoton agar peserta didik dapat menikmati permainan 
simulasi dengan tidak bosan. 
 Selanjutnya kelebihan dari permainan simulasi diungkapkan menurut 
Yamin (2004: 67) diantaranya sebagai berikut: 
1) Perhatian siswa dapat difokuskan pada titik berat yang dianggap penting bagi 
guru. 
2) Siswa mendapatkan pengalaman praktis.  
 Maksudnya adalah dengan permainan simulasi peserta didik diharapkan 
memiliki wawasan dan pengalaman baru ketika terlibat dalam pelaksanaan 
permainan simulasi. 
3) Menghindarkan pengajaran yang bersifat verbalisme, di mana siswa tidak bisa 
memahami dan mengerti apa yang diucapkan. 
 Dengan permainan simulasi diharapkan bahwa siswa menjadi aktif dan 
terlibat dalam keterampilan komunikasi interpersonal.  
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4) Dapat mengurangi kesalahan bila dibandingkan dengan membaca buku, karena 
peserta didik telah memperoleh gambaran yang jelas dari hasil permainan 
simulasi. 
 Permainan simulasi pun dianggap peserta didik dapat memperoleh 
gambaran secara jelas selain hanya membaca buku.  
5) Beberapa masalah yang menimbulkan pertanyaan pada diri peserta didik dapat 
dijawab saat terlibat langsung dalam permainan simulasi. 
 Permainan simulasi dianggap akan mengurangi permasalahan yang 
dialami oleh peserta didik saat mengikuti permainan simulasi. 
 Dari berbagai ulasan diatas dapat disimpulkan bahwa kelebihan permainan 
simulasi dapat didapat peserta didik dengan cara mengikuti lanngkah dan cara 
bermain simulasi. Kelebihannya agar peserta didik merasakan pengalaman baru 
dalam mengikuti jalannya permainan simulasi. 
5. Peranan Guru Bimbingan dan Konseling dalam Permainan Simulasi 
Dalam perkembangan zaman saat ini guru bimbingan dan konseling tidak 
lagi menjadi suatu sumber bagi siswa dalam pengetahuan, serta tidak menjadi 
guru bimbingan dan konseling yang ditakutkan oleh siswa. Guru bimbingan dan 
konseling menjadi fasilitator yang mengatur suatu layanan agar berlangsung 
dengan apa yang diharapkan dan mencapai tujuan dari layanan yang diberikan 
kepada siswa. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Bruce Joyce (dalam 





a. Memberikan Suatu Penjelasan  
Maksudnya ialah guru bimbingan dan konseling harus dapat menjelaskan 
permainan simulasi yang akan diterapkan kepada siswanya mengenai aturan-
aturan dalam permainan dan tujuan dilakukannya permainan simulasi. 
b. Pengawasan 
Sebelum permainan simulasi disimulasikan oleh siswa maka guru bimbingan 
dan konseling harus sudah memahami buku panduan permainan simulasinya. 
Kemudian guru BK harus mengawasi jalannya permainan simulasi dan 
memberikan suatu refleksi bila permainan simulasi sudah disimulasikan oleh 
siswa. 
c. Pembinaan  
Pembinaan yang dimaksud adalah guru BK bila ada siswa yang kurang paham 
dalam menerapkan permainan simulasinya maka guru BK harus dapat 
menjelaskan sampai siswa tersebut paham, agar permainan simulasi dapat 
berjalan dengan baik. 
d. Diskusi  
Maksudnya ialah guru BK membuka diskusi bila ada siwa yang kesulitan 
dalam menerapkan permainan simulasinya. 
6. Manfaat Permainan Simulasi dalam Bimbingan dan Konseling 
Menurut Rahayu (2017: 2) manfaat permainan simulasi dalam bimbingan 
dan konseling ialah siswa mampu belajar melalui kelompok ataupun diskusi 
dengan teman atau anggota kelompok dalam permainan simulasi. Hal lain 
diungkapkan oleh Melianasari (dalam Fuadah, 2012: 2) bahwa manfaat permainan 
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simulasi dalam bimbingan dan konseling adalah untuk membantu guru bimbingan 
dan konseling dalam mengembangkan suatu kecerdasan emosional siswa. 
Selanjutnya menurut Geldard & Geldard (2001) yang mengungkapkan bahwa 
permainan simulasi ialah permainan yang menyenangkan  dan dapat membantu 
guru bimbingan dan konseling untuk menerapkan menjadi suatu teknik karena 
dapat membantu siswa untuk membangun psikis, emosi serta interaksi sosial 
kepada teman-temannya. 
Selanjutnya menurut Adams (1973) yang menyatakan bahwa manfaat 
permainan simulasi dalam bimbingan dan konseling untuk membantu siswa 
adalah untuk merefleksikan suatu masalah yang dialami siswa. Hal berikutnya 
diperkuat menurut Jannah, dkk (2016: 2) bahwa manfaat permainan simulasi 
dalam bimbingan dan konseling untuk membantu siswa adalah untuk membantu 
siswa mempelajari pengalaman dalam hal kaitannya dengan kehidupan sosial. 
Berdasarkan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwasannya manfaat 
permainan simulasi dalam bimbingan dan konseling ialah dapat membantu guru 
bimbingan dan konseling dalam menangani suatu permasalahan siswa. 
B. Komunikasi Interpersonal 
1. Pengertian Komunikasi Interpersonal  
 Menurut Devito (1997: 231) bahwasannya komunikasi interpersonal 
adalah proses penyampaian pesan kepada sipenerima pesan dengan tujuan tertentu 
agar dapat mempengaruhi sang penerima melalui pesan yang tersampaikan lewat 
komunikasi interpersonal. Pendapat lainnya diungkapkan oleh Lvina (2015: 5) 
bahwa komunikasi interpersonal adalah ekspresi pesan positif dan mendorong 
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seseorang untuk berbicara antar pribadi ke umum maupun khalayak 
masyakarakat. Menurut Barseli, dkk (2018: 1) menyatakan bahwa komunikasi 
interpersonal ialah proses penyampaian pesan oleh satu orang dan penerimaan 
pesan oleh orang lain atau sekelompok yang berbentuk tingkah laku baik secara 
verbal maupun non verbal dengan berbagai dampaknya serta peluang untuk 
memberikan umpan balik dalam waktu segera. Menurut Wijaya (2013: 3) 
komunikasi interpersonal adalah komunikasi antara orang-orang secara tatap 
muka, yang memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi orang lain secara 
langsung, baik secara verbal ataupun nonverbal. Sedangkan menurut Adler, dkk 
(2018: 15) bahwasanya komunikasi interpersonal adalah interaksi yang memiliki 
keunikan karena didalam komunikasi intepersonal itu adanya saling 
ketergantungan, pengungkapan diri, dan saling menghargai. 
Pernyataan selanjutnya menurut (Ghofar, dkk 2018: 6) menyatakan bahwa 
komunikasi interpersonal ialah untuk sarana membentuk pemahaman bersama, 
saling pengertian, pandangan atau persepsi bersama tentang suatu informasi atau 
data dan fakta yang dikomunikasikan dalam setiap organisasi sehingga informasi 
atau data dan fakta dikomunikasikan kepada setiap orang. Kemudian menurut 
Scollo & Carbaugh (2013: 4) komunikasi interpersonal adalah pendekatan sosial 
yang melibatkan diri sendiri, orang lain, pasangan, yang terlibat hubungan secara 
langsung atau interaksi secara tatap muka. Komunikasi interpersonal adalah 
komunikasi antara orang-orang secara tatap muka, yang memungkinkan setiap 
pesertanya menangkap reaksi orang lain secara langsung baik secara verbal 
ataupun non verbal (Abubakar, 2015: 2). Komunikasi interpersonal dianggap 
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paling efektif dalam mengubah sikap, pendapat atau perilaku seseorang, karena 
sifatnya dialogis. Seperti yang diungkapkan Abubakar (2015: 2) bahwa 
komunikasi interpersonal merupakan salah satu komunikasi yang dianggap 
sebagai komunikasi yang paling efektif karena dilakukan secara langsung antara 
komunikator dan komunikan, sehingga bisa mempengaruhi satu sama lain.  
 Menurut uraian yang telah dipaparkan para ahli diatas peneliti 
menyimpulkan bahwa komunikasi interpersonal adalah komunikasi yang 
melibatkan beberapa orang yang terlibat interaksi dengan upaya mengirimkan 
pesan atau informasi, nantinya seseorang yang terlibat dalam komunikasi 
interpersonal biasanya akan saling merespon sehingga terjadi timbal balik atau 
feedback hasil dari komunikasi yang diperbincangkan. 
2. Tujuan Komunikasi Interpersonal 
Menurut Devito (2009) tujuan dari komunikasi interpersonal ialah sebagai 
sarana penyampaian pesan untuk menjalin suatu hubungan lebih baik. Hal lain 
diperkuat menurut Maulana & Gumelar (2013: 77) menyatakan bahwa 
komunikasi interpersonal memiliki sedikitnya lima tujuan, tujuan tersebut bukan 
berarti selalu  disadari, bisa juga tanpa disadari, ataupun disengaja. Kelima tujuan 
komunikasi interpersonal tersebut yaitu: 
1) Proses Belajar 
 Setiap saat siswa akan berkomunikasi secara interpersonal, siswa akan 
belajar tentang sesuatu yang terjadi di lingkungan yang ada di sekitar. Lalu siswa 
sendiri belajar tentang keadaan orang lain dan diri sendiri. Kemampuan 
komunikasi interpersonal akan membantu siswa dalam mengerti, memahami dan 
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menjawab apa yang ada dalam lingkungan di sekitar siswa, seperti peraturan, 
kegiatan, norma-norma, kemudian etika yang berlaku. Dengan kemampuan 
komunikasi interpersonal, siswa akan mengetahui bagaimana pendapat orang lain 
tentang suatu hal atau kejadian, serta siswa mengetahui bagaimana orang lain 
menilai ataupun merespons diri serta tingkah lakunya. 
2) Untuk Membangun Hubungan 
Setiap individu ingin menjaga atau mempertahankan sebuah hubungan. 
Siswa akan menghabiskan banyak waktu untuk melakukan keterampilan dalam 
komunikasi interpersonal dalam menjaga dan mempertahankan hubungan sosial. 
Hubungan komunikasi menghindarkan siswa dari kesendirian dan stress. 
3) Untuk Memengaruhi 
Dalam komunikasi interpersonal, siswa akan sering terlibat dalam 
memengaruhi sikap dan perilaku orang lain. 
4) Untuk Bermain 
Bercerita tentang hobi, dan menceritakan hal-hal yang lucu adalah hal 
yang sangat penting. Hal itu dapat menyeimbangkan hidup dan membuat pikiran 
siswa tidak berantakan. Bermain juga meliputi segala hal yang dapat kita nikmati. 
5) Untuk Menolong 
Melalui komunikasi interpersonal siswa dapat menenangkan, menghibur, 
dan memberi solusi kepada teman. Secara profesional atau bukan, keberhasilan 
dalam menolong orang lain tergantung pada keterampilan komunikasi 
interpersonal seseorang.  
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Selanjutnya menurut Novianti, dkk (2017: 4) tujuan dari komunikasi 
interpersonal adalah menciptakan pemahaman bersama atau mengubah persepsi, 
bahkan perilaku, agar pesan yang disampaikan dapat dimengerti oleh individu 
atau lawan bicara, kemudian untuk memahami orang lain, serta menggerakan 
orang lain untuk melakukan sesuatu (kegiatan). Pendapat lain diungkapkan oleh 
Awi, dkk (2016: 2) tujuan dari komunikasi interpersonal adalah untuk mengenal 
diri sendiri dan orang lain, mengetahui dunia luar, menciptakan dan memelihara 
hubungan menjadi bermakna, mengubah sikap dan perilaku, bermain dan mencari 
hiburan, serta dapat membantu orang lain. Tujuan lain dari komunikasi 
interpersonal ialah untuk meningkatkan hubungan hubungan kemanusiaan di 
antara pihak-pihak yang berkomunikasi, serta juga siswa dapat berusaha membina 
hubungan yang baik, sehingga menghindari dan mengatasi terjadinya konflik-
konflik di antara siswa itu sendiri, apakah dengan tetangga, teman kantor, teman 
satu kelas di sekolah, dengan guru, atau dengan orang lain (Cangra, 2011: 61). 
Berdasarkan uraian para ahli diatas peneliti menyimpulkan bahwa tujuan 
dari komunikasi interpersonal adalah untuk membangun hubungan dengan orang 
lain secara baik lewat komunikasi interpersonal. 
3. Fungsi Komunikasi Interpersonal 
 Awi, dkk (2016: 3) menyatakan bahwa fungi dari kemampuan komunikasi 
interpersonal ialah untuk meningkatkan suatu hubungan dengan orang lain, 
menghindari atau mengatasi konflik-konflik yang mungkin terjadi, serta berbagi 
pengalaman dan pengetahuan dengan orang lain. Senada yang diungkapkan oleh 
Nihayah (2016: 4) bahwa fungsi kemampuan komunikasi interpersonal adalah 
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dapat mengenal diri sendiri dan mengenal orang lain, dapat mengetahui 
lingkungan lain dengan baik, menciptakan hubungan baik dengan orang lain, 
mengubah sikap dan perilaku menjadi baik, bermain serta mencari hiburan dengan 
berbagi pengalaman satu sama lain dengan lawan bicara, serta dapat membantu 
seseorang dalam memecahkan masalah.  
 Selanjutnya menurut Cangara (2011: 62) fungsi komunikasi interpersonal 
adalah sebagai alat untuk mengumpulkan informasi yang didapat dari orang lain 
melalui komunikasi antar pribadi yang dilakukan, dapat menjadi tempat 
bersosialisasi kita dengan baik serta memahami dan mengajarkan kita terhadap 
nilai-nilai yang ada dalam masyarakat ataupun saat proses belajar mengajar di 
kelas, menjadi motivasi kita tersendiri untuk mengikuti kemajuan yang ada pada 
orang lain melalui apa yang dibaca dan di dapat dari komunikasi yang sudah 
berlangsung, bahan diskusi, untuk mengaktifkan kita dalam pendidikan seperti 
saat di dalam kelas. Hal lain dinyatakan oleh Hidayat (2017: 2) bahwa fungsi 
komunikasi interpersonal adalah untuk mengontrol, memotivasi, dan 
mengekspresikan emosi. 
 Dari berbagai pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa fungsi dari 
kemampuan komunikasi interpersonal adalah sangat penting untuk siswa maupun 
individu lainnya karena dapat mendukung siswa untuk menjalankan 
kesehariannya dengan baik dan berhubungan dengan baik dengan orang lain, serta 
dapat menjalankan aktifitas dalam suatu kelompok atau masyarakat dengan rasa 




4.  Ciri-Ciri Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
 Ciri-ciri komunikasi interpersonal ialah sebuah pengiriman suatu pesan-
pesan yang disampaikan, atau sekelompok individu yang saling menyamaikan 
pesan melalui komunikasi interpersonal yang saling memberi respon satu sama 
lain (Devito, 2013). Menurut Nurudin (2011: 88) ciri-ciri komunuikasi 
interpersonal antara lain: 
1) Komunikasi dilakukan secara tatap muka. 
Maksudnya ialah antara penerima pesan dan pengirim dalam komunikasi 
interpersonal bertemu secara langsung. 
2) Pembicaraan berjalan sepotong-sepotong. 
Dalam komunikasi interpersonal biasanya pembicaraan tidak selalu runtut, 
namun kada juga terpotong-potong tergantung apa yang menjadi topik 
komunikasinya. 
3) Kedudukannya sama atau hampir dikatakan sama, jadi tidak ada saling 
mendominasi pembicaraan saat proses komunikasi berlangsung. 
Maksudnya ialah saat proses komunikasi interpersonal berlangsung maka 
kesetaraan menjadi hal penting dalam komunikasi, sehingga tidak ada yang saling 
mendominasi dalam pembicaraan. 
4) Sumber dan penerima agak sukar dubedakan. 
Dalam hal ini memang kita agak sulit membedakan mana penerima dan 




Selanjurnya menurut pendapat Maulana & Gumelar (2013: 100) bahwa 
ciri-ciri komunikasi interpersonal adalah sebagai berikut: 
1) Pihak-pihak yang terlibat dalam komunikasi berada berada dalam jarak yang 
tidak jauh atau berada dalam jarak yang dekat. Pihak-pihak yang terlibat dalam 
komunikasi interpersonal biasanya tidak berjarak jauh melainkan dengan posisi 
yang dekat. 
2) Keberhasilan tergantung pada pihak-pihak yang terlibat pada komunikasi itu 
berlangsung. 
3) Beberapa individu yang berkomunikasi mengirim atau menerima sebuah pesan 
secara spontan baik secara verbal maupun nonverbal. 
4) Kedekatan denngan lawan bicara tercermin pada peserta yang terlibat 
komunikasi dengan saling merespon, seperti tatap muka, bersentuhan, atau 
saling kedip mata. 
  Aw (2011: 14) bahwa ciri-ciri dari komunikasi interpersonal adalah: 
1) Arus pesan adalah dua arah 
  Terlibatnya komunikasi interpersonal adalah dengan menempatkan sumber 
pesan dan penerima pesan adalah posisi yang sejajar, sehingga satu sama lain 
saling merespon apa yang menjadi topik pembicaraan. 
2) Suasana nonformal 
Terjadinya komunikasi secara interpersonal biasanya terjadi di luar 
lingkungan yang formal, seperti saat melobi bercakap dengan teman satu kelas, 
atau bisa berdiskusi dengan teman satu kelas, dan lain sebagainya. 
3) Umpan balik segera 
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Dalam komunikasi interpersonal biasanya pihak-pihak yang terlibat adalah 
dengan bertemu secara langsung, maka dari itu biasanya saat terjadi proses 
komunikasi antar pribadi berjalan maka bisa terjadi umpan balik yang segera.  
4) Peserta komunikasi biasanya berjarak dekat 
Komunikasi dalam hal ini melibatkan individu dengan jarak yang dekat. 
 Berdasarkan paparan dan ulasan diatas maka peneliti menyimpulkan 
bahwa ciri-ciri komunikasi ialah melibatkan beberapa individu yang berjarak 
dekat, dan terjadi dalam suasana yang tidak terduga, dan saling merespon satu 
sama lain dari apa yang telah diterima dalam komunikasi yang menjadi topik 
pembicaraan. 
5. Aspek-Aspek Komunikasi Interpersonal 
Menurut De Vito (Oktaviani, dkk 2018: 2) Aspek-aspek komunikasi 
interpersonal dimulai dengan lima aspek umum yaitu Keterbukaan, Empati, Sikap 
mendukung, Sikap positif, dan Kesetaraan: 
1) Keterbukaan, ialah kemauan menanggapi dengan senang hati dan menerima 
apa adanya saat terlibat interaksi secara interpersonal dengan orang lain. 
2) Empati, ialah turut merasakan apa yang telah dirasakan orang lain.  
3) Sikap mendukung, ialah masing-masing pihak yang berkomunikasi memiliki 
komitmen untuk mendukung terselenggaranya interaksi secara terbuka.  
4) Rasa positif atau sikap positif, perasaan positif yang dimiliki seseorang agar 
lebih aktif dan menciptakan komunikasi yang lebih baik. 
5) Kesetaraan, yaitu kondisi dimana kedua belah pihak yang berkomunikasi saling 
menghargai, agar berguna dan mempunyai sesuatu yang penting untuk 
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disumbangkan, serta dapat mengkomunkasikan perasaan dan rasa hormat bila 
terjadi perbedan pendapat dan keyakinan. 
  Hal diatas sejalan dengan pendapat Danankesta (Novilia, 2012: 88) bahwa 
untuk menciptakan efektifitas dan kemampuan komunikasi interpersonal harus 
meliputi aspek-aspek diantaranya: 
1) Keterbukaan, maksudnya ialah bahwa individu harus memiliki sikap 
keterbukaan saat menyampaikan informasi melalui komunikasi agar makna 
dari penyampaian komunikasi tersampaikan. 
2) Empati, maksudnya ialah merasakan apayang dirasakan orang lain saat 
berkomunikasi berlangsung. 
3) Perilaku suportif, maksudnya dalam hal ini kita sebagai individu agar memiliki 
sikap spontanitas atau profesionalisme dalam menanggapi apa yang di 
bicarakan dalam berkomunikasi 
4) Perilaku positif, ialah saat berkomunikasi antar pribadi maka kita harus 
memiliki sikap positif terhadap orang lain. 
5) Kesamaan, maksudnya ialah perilaku kita harus memiliki kesamaan atau 
kesetaraan agar proses komunikasi berjalan seimbang. 
Pendapat lainnya mengenai aspek-aspek dalam komunikasi interpersonal 
diungkapkan oleh Rakhmat (2011: 224) diantaranya sebagai berikut: 
1) Percaya 
Sikap percaya adalah hal yang sangat vital saat proses komunikasi 




2) Sifat Suportif 
Dengan adanya sifat sportif maka komunikasi akan mencapai hal yang 
ideal, karena biasanya seseorang akan sangat senang bila diperlakukan dengan 
adil termasuk dalam proses komunikasi. 
3) Sifat Terbuka 
Maksud dari sifat terbuka ialah agar individu tidak segan untuk memulai 
pembicaraan kepada lawan bicaranya dan memberikan suatu informasi yang tidak 
setengah-setengah agar terciptanya komunikasi yang lancar, lebih baik, dan saling 
menghargai. 
Dari berbagai pendapat menurut para ahli diatas mengenai aspek-aspek 
komunikasi interpersonal, maka dari itu peneliti akan merujuk atau mengacu pada 
pernyataan menurut De Vito dan Denankesta sebagai kebutuhan alat ukur dalam 
penelitian yang berisikan aspek-aspek mengenai keterbukaan, empati, sikap 
mendukung, sikap positif, dan yang terakhir kesetaraan. Hal demikian dipilih 
karena aspek-aspek tersebut dirasa mewakili sebagai aspek dalam komunikasi 
interpersonal. 
6. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Komunikasi 
Interpersonal 
Menurut Devito (2013) yang mengungkapakan bahwa terdapat 8 faktor 
komunikasi intepersonal yaitu, keterbukaan diri, empati, sikap positif, sikap 
suportif, kesetaraan, konsep diri, kesadaran diri, dan harga diri.  
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Menurut Ginting (2018: 4) mengungkapkan bahwa ada dua tinjauan faktor 
yang mempengaruhi kemampuan komunikasi interpersonal, adalah sebagai 
berikut:  
1) Faktor dari pihak pengirim: Kemampuan pengirim, sikap pengirim, 
pengetahuan pengirim, media apa yang disalurkan pengirim. 
2) Faktor dari pihak penerima: Kemampuan penerima, sikap penerima, 
pengetahuan yang dimiliki penerima, media komunikasi interpersonal, 
komunikasi yang efektif, kualitas komunikasi interpersonal. 
 Selanjutnya faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan komunikasi 
interpersonal ialah: kredibilitas siswa, daya tarik, kemampuan intelektual siswa, 
integritas sikap dan perilaku siswa, keterpercayaan, kepekaan sosial siswa, 
kematangan tingkat intelektual, dan kondisi psikologis komunikan (Suranto Aw., 
2011: 84-85). 
Hal lain diungkapkan oleh Rakhmat (2011: 127) bahwa ada beberapa 
faktor yang mempengaruhi kemampuan komunikasi interpersonal, antara lain 
adalah sebagai berikut: 
1) Percaya Diri 
Maksudnya ialah dalam berkomunikasi secara interpersonal siswa 
membutuhkan suatu kepercayaan diri terlebih dahulu. 
2) Sikap Suportif 
Maksudnya ialah dalam berkomunikasi siswa harus dapat bersikap suportif 
dalam membangun komunikasi, seperti jujur apa adanya dalam berkomunikasi 
3) Sikap Terbuka 
37 
 
Dalam hal ini maksudnya saat siswa berkomunikasi maka sikap terbuka 
harus dapat diperhaikan, hal ini agar dapat membangun keharmonisan dalam 
berkomunikasi secara interpersonal. 
Dari berbagai pendapat diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa faktor-
faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan komunikasi interpersonal itu sendiri 
terletak pada pengirim dan penerima dalam komunikasi itu sendiri, bila keduanya 
tidak saling terbuka ataupun percaya diri maka komunikasi interpersonal tidak 
akan terbangun dengan baik, adapun bila keduanya antara pengirim dan penerima 
memiliki suatu kemampuan komunikasi interpersonal baik itu kepercayaan diri 
dalam berkomunikasi ataupun keduanya saling terbuka maka pengaruhnya adalah 
akan terjadi komunikasi interpersonal yang baik pada keduanya. 
C. Konsep Permainan Simulasi dalam Meningkatkan Komunikasi 
Interpersonal 
1. Konsep Dasar Bermain 
Bermain merupakan cara alamiah anak untuk menemukan lingkungan 
orang lain, dan dirinya sendiri. Pada prinsipnya, bermain mengandung rasa senang 
dan lebih mementingkan proses daripada hasil akhir. Perkembangan bermain 
sebagai cara pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan perkembangan umur 
dan kemampuan siswa, yaitu berangsur-angsur dikembangkan dari bermain 
sambil belajar. Dengan demikian, siswa tidak akan canggung lagi menghadapi 
cara pembelajaran di tingkat berikutnya. Oleh karena itu, dalam memberikan 
kegiatan belajar pada siswa harus diperhatikan kematangan atau tahap 
38 
 
perkembangannya, alat bermain atau alat bantu, metode yang digunakan, waktu 
dan tempat, serta teman bermain (Depdikbud, 1995). 
Mengingat bahwa pentingnya pendidikan bagi anak serta sangat 
fundamentalnya rangsangan-rangsangan yang dibutuhkan siswa untuk 
mengembangkan suatu potensi yang dimiliki, maka itu bermain menjadi suatu 
kegiatan yang sangat penting dari segala kegiatan karena bermain adalah salah 
satu kebutuhan dari anak. Namuin implementasi bermain dalam pembelajaran di 
sekolah masih perlu diperbaiki dan ditingkatkan.  
Rangsangan yang diberikan kepada anak haruslah sesuai dengan 
perkembangan anak itu sendiri, dimana tahap perkembanngan ini dapat ditinjau 
dari aspek seperti kognitif, bahasa, emosi, sosial, dan fisik. Proses dalam 
penyampaiannya pun haruslah sesuai dengan dunia anak, karena bermain ialah 
proses belajar bagi anak-anak. Bermain akan menumbuhkan rasa ekspolorasi bagi 
anak, melatih pertumbuhan fisik seta imajinasi, serta memberikan peluang yang 
luas untuk berinteraksi dengan orang dewasa dan teman lainnya, mengembangkan 
kemampuan berbahasa dan menambah kata-kata, serta dapat membuat belajar 
yang dilakukan sebagai belajar yang sangat menyenangkan (Kurniati, 2016: 4). 
Menurut Hurlock (1991: 322) menyatakan bahwa pengaruh bermain bagi 
perkembangan anak adalah agar dapat mengembangkan otot-otot serta melatih 
seluruh bagian tubuhnya, belajar berkomunikasi dalam artian mereka dapat 
mengerti apa yang disampaikan orang lain atau temannya dan sebaliknya mereka 
harus belajar mengerti apa yang dikomunikasikan. Sejalan dengan Hurlock, 
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Mulyadi (2004) menyatakan bahwa bermain tidak hanya berkaitan dengan 
pertumbuhan fisik tetapi juga perkembangan sosial dan mentalnya. 
2. Peranan Permainan Simulasi dalam Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa 
Menurut Asmarani, I.R., dkk (2016: 3) permainan simulasi adalah 
permainan yang mengajarkan kepada siswa tentang kerjasama. Hal lain diperkuat 
oleh O. Riis (1995: 14) bahwa permainan simulasi ialah permainan yang 
melibatkan kinerja atau aktivitas di dalam sebuah permainan itu sendiri. Dari 
aspek-aspek komunikasi interpersonal yang dapat teramati hampir seluruh dalam 
permainan simulasi ini dapat meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa; keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. 
Sejalan menurut Fithriyana, dkk (2014: 3) bahwa bermain dengan teman-teman 
sebayanya dapat membuat anak belajar dalam membangun hubungan sosial dan 
komunikasi interpersonal dengan anak-anak lain yang belum dikenalnya dan 
mengatasi berbagai persoalan yang ditimbulkan oleh hubungan tersebut. 
Senada dengan pendapat Smale et.al (2016: 7) mengungkapkan bahwa 
permainan simulasi dikerahkan juga untuk mengembangkan beragam kognitif 
serta mengembangkan kemampuan dalam berkomunikasi. Maka dari itu 
permainan simulasi diyakini dapat memberikan efek yang positif dalam 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII. 
3. Permainan Simulasi dalam Bimbingan dan Konseling 
Pada hakikatnya bahwa bimbingan dan konseling memiliki upaya dalam 
membimbing dan memberikan bantuan untuk  membantu individu dalam 
mencapai perkembangannya. Hal inilah yang perlu diperhatikan guru bimbingan 
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dan konseling dalam  pemanfaatan permainan dalam bimbingan, perlu 
memperhatikan beberapa hal seperti halnya yang diungkapkan menurut Kurniati 
(2016: 15) sebagai berikut: 
1) Guru bimbingan dan konseling memiliki kemampuan dalam menciptakan 
suasana hangat serta memiliki hubungan bersahabat dengan siswa. 
2) Guru bimbingan dan konseling harus menerima siswa secara utuh serta apa 
adanya. 
3) Guru bimbingan dan konseling juga harus menjaga suasana keterbukaan serta 
memberikan kemudahan bagi siswa untuk bebas mengeksplorasi dan 
menyatakan perasaannya. 
4) Guru bimbingan dan konseling senantiasa menghargai kemampuan yang 
dimiliki siswa untuk dapat menyelesaikan permasalahannya sendiri. 
5) Guru bimbingan dan konseling hanya memperhatikan dan mengarahkan. 
siswalah yang menjalankan dan menerapkan permainannya. 
D. Buku Panduan Permainan Simulasi Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa 
1. Pengertian Buku Panduan Permainan Simulasi 
Buku panduan adalah yang memuat tentang prinsip, prosedur, deskripsi 
materi pokok, serta model dalam pembelajaran agar digunakan dengan mudah 
oleh pendidik (Permendiknas No 2 Tahun 2008: 2). Hal ini juga diungkapkan 
menurut Effendy (2007: 22) bahwa buku panduan ialah buku yang mencakup 
tentang informasi, petunjuk dan lain-lain yang menjadi acuan atau petunjuk bagi 
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yang membacanya. Senada dengan pendapat Mudzakir (2010: 6) yang 
mengungkapkan bahwa buku panduan ialah memiliki tiga ciri utama, yaitu: 
1) Terorganisasikan dalam bab-bab. 
2) Memiliki konten (isi). 
3) Mendapatkan kemajuan dalam pembelajaran yang mengarah pada pemerolehan 
pengetahuan baru. 
Berdasarkan uraian diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa buku 
panduan ialah pedoman ataupun acuan bagi pembacanya saat mempunyai buku 
panduan yang dimiliki. Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan suatu 
produk berupa buku panduan mengenai panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal.  
2. Elemen Buku Panduan 
Menurut Arsyad (2011: 85) menyatakan bahwa buku panduan memiliki 
enam elemen yaitu konsistensi dalam buku panduan, format dalam buku panduan, 
organisasi, daya tarik dalam buku panduan, ukuran huruf dalam buku panduan. 
Hal lainnya pula sejalan dengan pendapat Anderson (1987: 170) yang 
menyebutkan bahwa elemen aturan pokok untuk media cetak ataupun buku 
panduan ialah:  
1) Saat merencanakan desain serta materi harus dipertimbangkan mengenai media 
lainnya. 
2) Gaya huruf serta desain halaman diusakan semenarik mungkin, agar pembaca 
tertarik untuk menggunakannya. 
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3) Saat menentukan jenis huruf usahakan untuk mempertimbangkan pembacanya. 
Dalam hal ini maksudnya ialah penyusun harus menyesuaikan siapa yang akan 
menjadi sasarannya dalam buku panduan.  
4) Hindari untuk memakai huruf besar pada kalimat yang panjang. 
5) Foto, ilustrasi, atau grafik dapat digunakan untuk memperjelas pembaca. 
3. Aspek-Aspek Buku Panduan Permainan Simulasi 
Menurut Irani, dkk (2018: 8) aspek-aspek untuk menilai buku panduan 
terdapat empat aspek yaitu aspek kegunaan, kemenarikan produk, ketepatan dan 
kepatutan, yang dijabarkan sebagai berikut: 
1) Kegunaan 
Aspek kegunaan ini ialah berfungsi untuk menjabarkan butir-butir 
berkaitan dengan indikator kegunaan produk dan indikator intervensi teknik pada 
produk. 
2) Kemenarikan Produk 
Aspek penilaian ini menjabarkan butir-butir terkait kemenarikan kemasan 
luar produk dan kemenarikan isi produk. 
3) Ketepatan 
Aspek pada ketepatan ini terkait dengan butir-butir terkait ketepatgunaan 
produk buku panduan, ketepatan rancangan kegiatan produk, ketepatan isi buku 
buku materi, ketepatan penggunaan bahasa. 
4) Kepatutan 
Aspek kepatutan ini ialah menjabarkan butir-butir terkait persyaratan 
kompetensi calon pengguna produk buku panduan. 
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Sejalan dengan pendapat Cahyaningrum, dkk (2018: 3) menuturkan bahwa 
aspek untuk menilai produk buku panduan ialah aspek kegunaan, kemenarikan, 
ketepatan, dan kepatutan produk. Hal lain diungkapkan menurut Anggari, dkk 
(2017:67-82) sebaiknya buku panduan mencakup aspek : 
4. Materi/Isi  
 Dalam menulis buku panduan untuk guru, seharusnya materi diarahkan 
kepada pengembangan kompetensi professional, pedagogic, sosial, dan 
kepribadian. Materi dalam buku panduan juga harus dapat memandu, dapat 
membantu guru untuk mencapai tujuan efektif, dan harus memberikan pedoman 
yang mengarahkan variasi dalam pelaksanaan pembelajaran. 
5. Komponen Penyajian 
Dalam menulis buku panduan, penulis harus memperhatikan aspek-aspek 
penyajian materi yang dilakukan secara runtun, mudah dipahami, bersistem dan 
lugas. 
6. Komponen Bahasa 
 Dalam menulis buku panduan, penulis harus memperhatikan bahasa yang 
digunakan dalam buku.Harus menggunakan dengan EYD dan dapat dibaca. 
7. Komponen Grafika 
Dalam menulis buku panduan, penulis harus memperhatikan komponen 
grafika yang berkaitan dengan tata letak, tipografi, atau menverminkan isi buku 
panduan. 
Pendapat lain yang diungkapkan oleh Muslich (2010: 291) mengenai isi 
dari produk berupa buku panduan harus memenuhi kriteria penilaian dari 
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kelayakan isi, pennyajian, dan kebahasaan. Sejalan dengan pendapat Muslikah 
(2019: 63) bahwasannya aspek yang dinilai dari segi materi dalam buku panduan 
yaitu berupa penilaian aspek materi dan penilaian aspek bahasa. 
Berdasarkan penuturan di atas dapat disimpulkan bahwa aspek buku 
panduan permainan simulasi ini merupakan komponen yang didalamnya terdapat 
pemaparan tata cara agar isi buku panduan yang disajikan dapat digunakan dengan 
baik oleh guru bimbingan dan konseling kepada siswa, seperti kegunaan, 
kemenarikan, ketepatan, dan kepatutan produk. Sehingga buku panduan 
permainan simulasi dapat bermanfaat sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
E. Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Aldina pada tahun 2018. Peneitian ini bertujuan 
untuk menguji dampak bimbingan kelompok teknik empty chair dan teknik self 
talk untuk meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal siswa di SMK 
Mataram Semarang. Metode penelitian yang digunakan eksperimen, desain 
randomized pretest- posttest comparison group design dengan melibatkan 
subjek penelitian sebanyak 20 orang yang dipilih secara proposive dari 82 
siswa. Hasil penelitian menunjukan teknik empty dan teknik self talk efektif 
untuk meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal siswa dengan 
perbedaan tingkat kefeektifan bimbingan kelompok teknik self talk lebih tinggi 
dibandingkan teknik empty chair. Adapun relevansi penelitian ini terhadap 
penelitian yang akan dilakukan oleh penulis adalah adanya kesamaan variabel 
yaitu meningkatkan komunikasi interpersonal pada siswa. 
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2. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Fatma, dkk pada tahun 2014 
dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas simulasi permainan yang 
digunakan media ular dan tangga untuk membina hubungan interpersonal 
siswa sekolah dasar. Metode yang digunakan penelitian tindakan bimbingan 
dan konseling dengan subjek penelitian adalah lima siswa kelas lima, yang 
mengalami kesulitan untuk menjalin hubungan interpersonal. Data hasil 
penelitian diperoleh dari pengamatan selama kegiatan permainan terjadi 
menggunakan lembar observasi dan wawancara. Peneliti memberikan pretest 
dan posttest menggunakan lembar observasi dan siswa diberikan teknik 
kelompok bimbingan media simulasi permainan ular dan tangga. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa teknik kelompok bimbingan kelompok media 
simulasi permainan ular dan tangga mampu meningkatkan hubungan 
interpersonal siswa kelas V di Sekolah Dasar. Adapun relevansi dengan 
penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama menggunakan treatment 
permainan simulasi namun dalam penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti 
akan menggunakan penelitian Research and Development (R&D). 
3. Penelitian yang relevan selanjutnya ialah penelitian yang dilakukan oleh 
Fithriyana, dkk pada tahun 2014. Tujuan dari penelitian ini untuk 
menghasilkan model bimbingan kelompok dengan teknik permainan simulasi 
yang efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi antarpribadi siswa.  
DalamPenelitian inipeneliti menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (research and development).  Berdasarkan hasil uji efektivitas, 
diperoleh nilai signifikansi hitung (Sig.2-tailed) pada uji-t sebesar 0,001 pada 
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taraf signifikansi 95%. Hal ini menunjukkan bahwa model bimbingan 
kelompok dengan teknik permainan simulasi ini bahwa hasilnya efektif untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi antarpribadi siswa. Kerelevansian 
dengan penelitian ini yaitu adanya kesamaan variabel yaitu permainan simulasi 
dan komunikasi interpersonal namun dalam penelitian bertujuan untuk melihat 
keefektifan model bimbingan kelompoknya, sedangkan dalam penelitian yang 
akan dilakukan adalah untuk melihat keefektifan panduan permainan simulasi 
yang akan dikembangkan. 
4. Selanjutnya penelitian yang pernah dilakukan oleh Munawaroh & Lubis pada 
tahun 2015. Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan keterampilan 
komunikasi interpersonal siswa melalui bimbingan kelompok dengan 
menggunakan teknik sosiodrama. Metode yang digunakan adalah PTBK 
(Penelitian Tindakan Bimbingan dan Konseling) dengan dua siklus yang terdiri 
dari empat tahapan yaitu Perencanaan, Tindakan, Observasi, dan Refleksi. 
Subjek penelitian ini adalah 9 orang siswa kelas VIII-7. Hasil penelitian ini 
menunjukan bahwa bimbingan kelompok teknik sosiodrama dapat 
meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal siswa. Adapun relevansi 
dengan penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama meningkatkan 
komunikasi interpersonal. 
5. Penelitian yang relevan selanjurtnya adalah penelitian Astuti, dkk pada tahun 
2013. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model layanan 
bimbingan kelompok teknik permainan (games) yang efektif untuk 
meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal siswa yang sesuai 
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dengan kebutuhan dan visibilitas di SMP Muhammadiyah I Melati Sleman 
Yogyakarta. Metode penelitian ini adalah research and development dengan 
pendekatan mixed kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji coba terbatas yang 
dianalisis dengan Independent Sample T-Test diperoleh perhitungan nilai t 
sebesar 4,734 dan mempunyai nilai signifikansi sebesar 0,00 (p<0,05) sehingga 
dapat dinyatakan ada pengaruh yangsignifikan (efektif) dari penggunaan teknik 
permainan (games) dalam meningkatkan keterampilan komunikasi 
interpersonal siswa. Adapun relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan 
adalah adanya kesamaan variabel tentang komunikasi interpersonal. 
6. Penelitian berikutnya ialah yang dilakukan oleh Salmiati & Amiruddin pada 
tahun 2017. Tujuan pelaksanaan penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui 
gambaran kemampuan menyelesaikan konflik sebelum di beri latihan simulasi 
di SMP Negeri 3 Bungoro. (2) Untuk mengetahui gambaran kemampuan 
menyelesaikan konflik sesudah di beri latihan simulasi di SMP Negeri 3 
Bungoro. (3) Untuk mengetahui pengaruh penerapan permainan simulasi 
sebagai teknik bimbingan kelompok untuk menigkatkan kemampuan 
menyelesaikan konflik di SMP 3 Negeri Bungoro. Metode penelitian ini adalah 
penelitian eksperimen dengan menggunakan pendekatan kuantitatif. Hasil 
penelitiannya adalah (1) Gambaran kemampuan menyelesaikan konflik siswa 
SMP Negeri 3 Bungoro Kelurahan Bori Appaka Kecamatan Bungoro sebelum 
diberi latihan penerapan simulasi sebelum diberikan/latihan penerapan 
permainan simulasi umumnya berada pada kategori kurang baik karena nilai 
tertinggi 50%. (2) Gambaran kemampuan menyelesaikan konflik siswa SMP 
48 
 
Negeri 3 Bungoro Kelurahan Bori Appaka Kecamatan Bungoro sesudah diberi 
latihan penerapan simulasi. umumnya berada pada kategori baik dengan 
frekuensi tertinggi 80%. (3) Hasil analisis data uji-t dengan diperoleh 
perbandingan thitung (2,502) >ttabel (2,045) jadi dapat diartikan bahwa telah 
terjadi perubahan yang positif dan siginifikan kemampuan meningkatkan 
menyelesaikan konflik siswa melalui kegiatan permainan simulasi sebagai 
teknik bimbingan kelompok. Adapun relevansi dengan penelitian yang akan 
dilakukan adanya kesamaan variabel tentang permainan simulasi dan kesamaan 
berikutnya sama-sama dilakukan kepada siswa SMP. 
7. Penelitian selanjutnya yang terdahulu dilakukan oleh Fitriani, dkk pada tahun 
2019. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas bimbingan 
kelompok dengan teknik permainan simulasi untuk meningkatkan perilaku 
asertif siswa siswa SMK. Metode penelitian ini adalah eksperimen dengan 
menggunakan desain satu kelompok pre-test - post-test yang melibatkan 10 
siswa yang memiliki perilaku asertif rendah sebagai anggota kelompok. 
Penelitian ini menegaskan bahwa bimbingan kelompok dengan teknik 
permainan simulasi dapat diterapkan untuk meningkatkan perilaku asertif 
siswa. Adapun kerelevansian dengan penelitian yang akan dilakukan adalah 
adanya kesamaan variabel tentang permainan simulasi namun dalam hal ini 
penelitian sebelumnya menggunakan metode penelitian eksperimen dan 





F. Kerangka Pikir 
 Pentingnya berkomunikasi bukan lagi menjadi perdebatan. Semua orang 
sudah bersepakat bahwa kemampuan kemunikasi interpersonal sangatlah penting 
bagi keberlangsungan hidup, hubungan, pekerjaan dan kesuksesan seseorang. 
Tanpa komunikasi kehidupan sehari-hari tidak akan berjalan dengan baik. 
Demikian juga dalam proses pembelajaran, kemampuan dalam bekomunikasi 
secara interpersonal akan menjadi penentu keberhasilan seorang siswa dalam 
belajar dan dalam lingkungan sekolah maupun tugas. Panduan permainan simulasi 
dianggap menjadi suatu treatment yang sangat cocok untuk menangani siswa yang 
mempunyai kemampuan komunikasi interpersonal yang rendah, karena dalam hal 
ini panduan permainan simulasi secara tidak langsung akan melibatkan siswa 
secara aktif untuk berinteraksi langsung dengan teman kelompok dalam 
permainan simulasi nantinya serta akan terlibat komunikasi secara interpersonal. 
Berdasarkan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling SMP di 
kecamatan Piyungan bahwa terdapat siswa kelas VII yang masih rendah dalam 
komunikasinya yang ditunjukkan dengan gejala malu, dan gugup, saat diskusi 
maupun presentasi di kelas, tidak terbuka, sikap empati terhadap teman kurang, 
serta adanya siswa yang tidak aktif di kelas padahal berkomunikasi adalah hal 
yang sangat penting. Menurut Devito (Oktaviani, dkk 2018: 2) aspek-aspek dari 
komunikasi interpersonal adalah tentang keterbukaan, empati, sikap mendukung, 
sikap positif, serta kesetaraan. 
Menurut Ardana (2016: 1) bahwa salah satu yang mempengaruhi hasil 
belajar siswa adalah rendahnya kemampuan berkomunikasi interpersonal pada 
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siswa. Maka itulah komunikasi interpersonal pada siswa amatlah penting demi 
keberlangsungan pembelajaran pada siswa. Bermodal dari kondisi inilah maka 
diperlukan teknik yang tepat untuk mengentaskan  masalah berkomunikasi pada 
siswa. Melihat fakta yang ada dilapangan dengan kondisi yang kurang efektif 
dimana teknik yang digunakan masih memakai metode-metode yang 
konvensional serta belum adanya buku panduan yang menjadi suatu teknik untuk 
menangani masalah komunikasi interpersonal pada siswa agar menjadi acuan bagi 
guru bimbingan dan konseling. Maka dari itu peneliti  mengadakan kajian lebih 
lanjut untuk memberikan bimbingan pada siswa untuk membenahi permasalahan 
dalam kemampuan komunikasi interpersonal ini dengan diberikan suatu treatment 
atau teknik berupa permainan simulasi yang nantinya juga akan menjadi suatu 
panduan bagi guru bimbingan dan konseling agar dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa. 
Maka dalam penelitian ini akan mengembangkan panduan permainan 
simulasi sebagai bentuk pembaharuan metode pembelajaran dalam bimbingan dan 
konseling yang dianggap menarik perhatian siswa dan suatu treatment yang baru 
untuk dapat digunakan oleh guru bimbingan dan konseling. Sebagaimana yang 
diketahui bahwa permainan simulasi merupakan permainan yang membutuhkan 
kerjasama serta komunikasi secara interpersonal didalamnya. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Mutmainnah, Astuti, dkk (2016: 3) bahwa tujuan dari permainan 
yang disimulasikan adalah untuk mengembangkan kreatifitas, keterampilan sosial, 
keterampilan psikomotorik, kemampuan berbahasa, dan sebagai sarana terapi 
untuk menngatasi masalah psikologis. Maka itulah yang melandasi bahwa 
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pentingnya panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa. 
Kerangka berpikir pengembangan panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP dapat 





























Gambar 1. Kerangka Pikir 
Ditemukan permasalahan: 
Rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VII di 
SMP se-Kecamatan Piyungan 
Upaya yang dilakukan: 
Perlu adanya panduan khusus bagi guru bimbingan dan konseling 
dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonasl siswa 
SMP 
Ditemukan permasalahan: 
Belum adanya buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP bagi guru 
bimbingan dan konseling se-kecamatan Piyungan 
Komunikasi interpersonal menurut Devito 
Langkah yang diambil: 
Pengembangan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
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G. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimana produk buku panduan permainan simulasi yang digunakan oleh 
guru bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
intepersonal siswa SMP yang akan dikembangkan? 
2. Bagaimana kelayakan pengembangan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang layak 





















A. Model Pengembangan 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R & D). “Educational research and development (R 
& D) is a processused to develop and validate educational products” (Borg & 
Gall, 1983: 772). Artinya ialah penelitian dan pengembangan pendidikan 
digunakan untuk mengembangkan kemudian memvalidasi produk. Menurut 
paparan tersebut akan ada langkah-langkah penelitian dan pengembangan secara 
runtut dan pada setiap langkah mengacu pada hasil sebelumnya sehingga nantinya 
akan menghasilkan suatu produk. Produk yang dimaksud adalah buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP. 
Jadi penelitian pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan 
produk tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji 
kelayakan produk tersebut. Pengembangan panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa yaitu model 
pengembangan deskriptif, dengan beberapa langkah yang harus diikuti untuk 
menghasilkan sebuah produk. Produk yang dimaksud adalah berupa buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP di kecamatan Piyungan yang berisi petunjuk 
pelaksanaan dan langkah-langkah dalam permainan simulasi untuk meningkatkan 




B. Prosedur Pengembangan 
Menurut Brog dan Gall (1983: 775) ada sepuluh langkah penelitian 
menggunakan strategi pengembangan yaitu: (1) Melakukan penelitian 
pendahuluan dan pengumpulan informasi, (2) merencanakan kegiatan yang akan 
dilakukan, (3) melakukan pengembangan draft produk awal, (4) uji coba produk 
tahap awal (kelompok kecil), (5) Merevisi hasil uji coba lapangan awal,  (6) uji 
coba lapangan (kelompok utama), (7) revisi uji coba lapangan utama, (8) uji coba 
produk operasional, (9) revisi tahap akhir, (10) mengenalkan produk pada 
masyarakat luas atau desiminasi. Namun dalam pengembangan panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP tidak dilaksanakan sampai pada tahap uji efektivitas produk serta 
mengenalkan produk pada masyarakat luas atau desiminasi. Penelitian ini menilai 
kelayakan produk dari hasil penilaian menurut ahli media, ahli materi, uji coba 
lapangan awal dan uji coba lapangan utama. Hal ini karena keterbatasan peneliti 
yang terhambat pandemi Covid-19 yang tidak memungkinkan untuk melibatkan 
siswa dalam uji efektivitasnya dan sekolah tempat peneliti melakukan penelitian 
adalah wilayah yang belum dikategorikan zona hijau, dengan mengikuti berbagai 
aturan, syarat, dan ketentuan yang ditetapkan oleh pemerintah bahwa syarat utama 
dalam pembukaan sekolah selama masa pandemi Covid-19 adalah wilayah yang 
berada di kawasan zona hijau. Sedangkan desiminasi adalah mensosialisasikan 
produk pada masyarakat luas, hal tersebut membutuhkan waktu yang sangat lama 
dan biaya yang sangat besar sehingga peneliti tidak melaksanakannya sampai 
pada tahap tersebut. Menurut Wasis D (2004: 4) yang menyatakan bahwa dalam 
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penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R & D) peneliti 
dapat memilih dan menemukan langkah yang paling tepat bagi penelitiannya 
berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapi peneliti. Oleh karena itu pada 
penelitian ini peneliti hanya melaksanakan sampai pada tujuh tahapan.  
1) Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi / Studi 
Pendahuluan 
2) Merencanakan kegiatan yang akan dilakukan 
3) Melakukan pengembangan draft produk awal 
4) Uji coba produk tahap awal (kelompok kecil) 
5) Merevisi hasil uji coba lapangan awal 
6) Uji coba lapangan Utama (kelompok besar) 
7) Revisi uji coba lapangan utama 
Prosedur pengembangan yang akan peneliti lakukan dalam 
mengembangkan panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi siswa yaitu mengacu pada Borg & Gall yaitu sebagai berikut: 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi / Studi Pendahuluan 
Langkah awal dalam pengembangan panduan permainan simulasi ini, 
peneliti menganalisis kebutuhan mengenai panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa. Peneliti menganalisis 
diperlukan atau tidak panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan 
cara mewawancarai guru BK, menyebarkan skala kepada 30 siswa SMP kelas VII 
di Kecamatan Piyungan, menyebarkan angket semi terbuka kepada guru BK, dan 
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observasi. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat diketahui seberapa jauh 
masalah kemampuan komunikasi interpersonal  yang dihadapi siswa SMP kelas 
VII se-kecamatan Piyungan serta permasalahan yang dialami guru BK. 
Wawancara yang digunakan dalam penelitian awal dan pengumpulan 
informasi atau studi pendahuluan ini menggunakan wawancara tidak terstruktur. 
Menurut Arikunto (2010: 270) bahwasannya wawancara tidak terstruktur ialah 
wawancara yang memuat garis besar yang akan dinyatakan. Dalam hal ini 
pedoman wawancara juga menjadi bagian penting untuk memuat garis besar yang 
akan ditanyakan. Sedangkan bentuk observasi dalam peneltian ini adalah dengan 
Observasi tidak terstruktur maksudnya ialah pengamatan yang dilakukan tanpa 
menggunakan pedoman observasi, sehingga peneliti mengembangkan 
pengamatannya berdasarkan perkembangan yang terjadi di lapangan (Bungin, 
2007: 115). Kemudian angket semi terbuka ialah jawabannya sudah disediakan 
berupa pilihan ganda namun tetap diberikan tempat kosong untuk menjawab 
pertanyaan sesuai dengan kondisi responden yang tidak terdapat pada pilihan 
ganda (Sugiyono, 2011: 162). 
2. Perencanaan 
Pada penelitian pengembangan ini, peneliti mengembangkan panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa SMP 
kelas VII se-kecamatan Piyungan serta mendesign buku panduan untuk 
melaksanakan permainan simulasi. 
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Penyusunan rencana untuk penelitian ini meliputi kemampuan-
kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, berdasarkan rumusan 
tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Pengembangan produk awal peneliti mendesign awal buku panduan 
permainan simulasi. Langkah-langkahnya adalah: merancang sejumlah permainan 
yang akan dimainkan dalam buku panduan, pada buku panduan permainan 
simulasi terdapat beberapa aturan dalam memainkan permainan tersebut, 
menyediakan sarana prasarana yang telah ditentukan dalam buku panduan untuk 
melaksanakan permainan simulasi. 
Sebelum produk di uji cobakan, produk yang dikembangkan melalui tahap 
uji coba kelayakan produk terlebih dahulu. Tahap uji coba produk terdiri dari dua 
bagian yaitu uji kelayakan isi materi dan uji kelayakan media. 
4. Tahap Uji Coba Produk 
Setelah tahap pengembangan produk sudah selesai kemudian selanjutnya, 
tahap selanjutnya ialah tahap uji coba produk. Pada tahap ini telah melewati 
tahapan validasi oleh tim ahli. Uji coba produk lapangan awal dan uji coba produk 
lapangan utama. Uji coba yang dilakukan ini bertujuan agar mengetahui tingkat 
kelayakan produk yang telah dikembangkan dalam membantu guru untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa. kemudian setelah 
melewati uji coba lapangan awal dan berikutnya dilakukan uji coba lapangan 
utama yang menjadi dasar dalam melakukan revisi akhir terhadap produk yang 
kemudian menghasilkan produk final yang layak. 
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Berdasarkan dari adaptasi prosedur penelitian dan pengembangan tersebut 
peneliti melakukan langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang disajikan 


















Gambar 2. Prosedur Pengembangan Panduan Permainan Simulasi Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
 
 
1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan 
informasi / studi pendahuluan 
2. Membuat perencanaan 
3. Melakukan pengembangan draft 
produk awal 
 
4. Uji coba produk tahap awal 
(kelompok kecil) 
 
5. Merevisi hasil Uji coba 
produk tahap awal 
(kelompok kecil) 
6. Uji coba lapangan 
Utama (kelompok besar) 
 
7. Melakukan revisi hasil uji coba 
lapangan utama (revisi tahap akhir) 
Produk Akhir: 
Buku Panduan Permainan Simulasi Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi 




C. Desain Uji Coba Produk 
  Uji coba produk ialah kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan produk buku panduan permainan simulasi yang dihasilkan dalam skala 
kecil untuk mencapai tujuan pembelajaran. Desain uji coba produk yang 
dimaksud dalam penelitian pengembangan ialah meliputi: 1) desain uji coba, 2) 
subyek uji coba, 3) teknik dan instrument pengumpulan data, dan 4) teknik 
analisis data. 
1. Desain Uji Coba 
  Uji coba produk adalah tahap pengembangan yang dilaksanakan melalui 
tiga tahap, yaitu uji coba lapangan awal, dan uji coba lapangan utama. 
Desain uji coba yang akan dikembangkan melalui penelitian 
pengembangan panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP adalah sebagai berikut: 
a. Validasi oleh tim ahli 
Sebelum diuji cobakan panduan permainan simulasi yang dikembangkan, 
maka harus divalidasi oleh ahli. Kegiatan validasi produk ini ialah tugas dari para 
ahli materi dan media yang mempertimbangkan materi buku panduan permainan 
simulasi yang dinilai, serta memberikan masukan yang berupa komentar serta 
saran terhadap buku panduan permainan simulasi yang dikembangkan. Kemudian 
dari hasil validasi, selanjutnya dilakukan uji coba lapangan awal. 
Penetapan subjek uji ahli ini dilakukan dengan purposif, artinya ialah 
berdasarkan latar keahlian yang berkaitan dengan hal pengembangan produk 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
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interpersonal siswa. Aspek-aspek pada angket uji ahli ataupun penilaian yang 
dilakukan oleh ahli berdasarkan pada aspek menurut Irani, dkk (2018: 8) yaitu 
meliputi kegunaan, kemenarikan, ketepatan, dan kepatutan produk. Kemudian 
selanjutnya aspek-aspek media maupun materi dibedakan untuk memperjelas 
fokus penilaian pada suatu produk yang dikembangkan oleh peneliti. Berikut 
adalah aspek-aspek uji validitas ahli media dan ahli materi:  
1) Ahli media, aspek-aspek yang dimaksud antara lain: 
(a) Kegunaan Produk: 
(b) Kemenarikan Produk 
(c) Ketepatan produk 
(d) Kepatutan produk 
2) Ahli materi, aspek-aspek yang dimaksud antara lain: 
(a) Isi  
(b) Penyajian 
(c) Kebahasaan  
Berdasarkan hasil uji validitas didapatkan data berupa kualitatif dan 
kuantitatif kemudian direvisi oleh peneliti berdasarkan hasil olah data angket 
maupun saran dan komentar dari ahli. 
b. Uji coba lapangan awal 
Uji coba lapangan awal ini ialah uji coba pertama yang dilakukan peneliti 
setelah panduan permainan simulasi dikembangkan dan dinyatakan valid oleh 
expert judgement. Uji coba ini dilakukan kepada 2 guru bimbingan dan konseling 
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SMP di kecamatan Piyungan. Uji coba ini dilakukan pada calon pengguna produk 
yaitu guru BK.  
c. Uji coba lapangan utama  
Setelah diadakan uji coba lapangan awal, peneliti selanjutnya 
mendapatkan beberapa masukan dalam perbaikan buku panduan permainan 
simulasi yang dikembangkan sehingga peneliti melakukan revisi awal terhadap 
panduan permainan simulasi ini. Selanjutnya, adalah mengadakan uji coba 
lapangan utama. Pada uji coba ini dilakukan pada 8 guru bimbingan dan konseling 
SMP se-kecamatan Piyungan. Uji coba ini dilakukan pada calon pengguna produk 
yaitu guru BK. 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek uji validasi ahli dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
kepada dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media yaitu Bapak Dr. Ali 
Muhtadi, M.Pd dan ahli materi yaitu Ibu Diana Septi Purnama, S.Pd., M.Pd., 
Ph.D. Kemudian subjek penelitian atau validasi praktisi adalah guru bimbingan 
dan konseling yang bertugas di SMP Kecamatan Piyungan yang berjumlah 10 
guru bimbingan dan konseling.  
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1) Wawancara 
Dalam hal ini wawancara dilakukan guna mengetahui kondisi nyata di 
lapangan dan kebutuhan guru di sekolah sebagai dasar dalam penelitian. Jenis 
62 
 
wawancara pada penelitian ini adalah wawancara tidak terstruktur. Dalam hal ini 
pedoman wawancara juga menjadi bagian penting untuk memuat garis besar yang 
akan ditanyakan. Dalam penelitian ini peneliti mewawancarai tiga guru bimbingan 
dan konseling SMP di kecamatan Piyungan, wawancara digunakan pada saat studi 
pendahuluan.  
2) Kuesioner 
Kuesioner adalah teknik pengumpulan data melalui formulir-formulir yang 
berisi pertanyaan-pertanyaan atau pernyataan-pernyataan yang diajukan secara 
tertulis pada seseorang atau sekumpulan orang untuk mendapatkan jawaban atau 
tanggapan dan informasi yang diperlukan oleh peneliti (Mardalis: 2008: 66). 
b. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini ialah 
sebagai berikut: 
1) Penilaian Validasi Untuk Ahli 
Penilaian validasi ini tujuannya ialah untuk memperoleh suatu penilaian 
kelayakan terkait draft panduan yang dikembangkan  
Tabel 1. Kisi-Kisi Penilaian Validasi Untuk Ahli Materi 




Isi 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 8 
Penyajian 9, 10, 11, 12, 13 5 
Kebahasaan 14, 15, 16, 17, 18, 19, 
20 
7 







Tabel 2. Kisi–Kisi Penilaian Validasi Untuk Ahli Media 
Aspek Indikator Item 
Jumlah 
Item 
Kegunaan Produk Kegunaan bagi pengguna 1, 2 5 
Kemenarikan Produk Cover/sampul buku 
panduan 
3, 4, 5, 6, 7, 
8, 9 
7 
Ketepatan Produk Isi buku panduan 
permainan simulasi 
10, 11, 12, 
13, 14, 15, 
16, 17 
8 




2) Penilaian Validasi Untuk Guru Bimbingan dan Konseling 
Penilaian validasi ini bertujuan untuk melihat respon dan tanggapan guru 
terhadap kelayakan panduan permainan simulasi pada penelitian ini 
Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian Untuk Guru BK 






a. Isi  1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8 
8 
b. Penyajian  9, 10, 11, 12, 
13 
5 
c. Kebahasaan 14, 15, 16, 17, 






d. Kegunaan bagi 
pengguna 




e. Cover / sampul 
buku panduan 
23, 24, 25, 26, 




f. Isi buku panduan 
permainan simulasi 
30, 31, 32, 33, 




g. Anatomi Buku 38, 39, 40, 41, 
42 
5 




4. Teknik Analisis Data 
 Teknik analisis data yang digunakan dalam mengolah data yang 
diperoleh dalam penelitian ini adalah menggunakan analisis data kuantitatif dan 
analisis kualitatif. 
a. Analisis Data Kualitatif 
 Analisis data kualitatif dengan menggunakan ini adalah dengan 
mengelompokkan informasi-informasi data kualitatif seperti tanggapan, pendapat, 
masukkan, kritik dan saran yang diperoleh dari hasil uji ahli, dan guru bimbingan 
dan konseling. Langkah berikutnya ialah hasil data kualitatif dijadikan bahan 
pertimbangan untuk dilakukan revisi produk. 
b. Analisis Data Kuantitatif 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini ialah teknik analisis 
data secara deskriptif dan kuantitatif. Teknik analisis data secara deskriptif ini 
dipakai bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan produk sampai 
didapatkannya produk buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang “layak” digunakan guna 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. Kemudian 
untuk Analisis kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan penilaian oleh ahli 
media, ahli materi, dan guru bimbingan dan konseling terhadap produk buku 






1. Teknik analisis data deskriptif kuantitatif 
 Teknik Analisis data deskriptif kuantitaif ini dipakai untuk mengetahui 
kelayakan buku panduan berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli media, 
ahli materi, serta guru bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan. 









Presentase = Jumlah skor yang diperoleh  
                    Total skor yang maksimal 
 
Keterangan: 
  P : persentase penilaian  
  ∑xi : jumlah jawaban dari subjek 
  ∑x : jumlah jawaban tertinggi 
 
Nilai konversi yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan ke dalam 
tabel agar pembacaan dari hasil penelitian dapat menjadi mudah. Range nilai 






76 - 100 Sangat Baik Sangat Layak 
51 - 75 Baik Layak 
26 - 50 Cukup Kurang Layak 
         0 - 25 Kurang Baik Tidak Layak 






Buku panduan selanjutnya dinyatakan baik dan valid apabila produk 
memperoleh nilai kelayakan minimal kriteria “Baik” yaitu pada nilai konversi 
mencapai 51 - 75 jika hasil penilaian ahli media, ahli materi, serta guru bimbingan 
dan konseling menunjukkan nilai konversi minimal 51 - 75 maka produk buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 




















HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
  Bagian bab empat ini diuraikan hasil pengembangan produk awal yang 
didapatkan dari temuan-temuan hasil studi pendahuluan, masukkan ahli, dan hasil 
validasi ahli, disajikan sebagai berikut:  
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Data 
Pada penelitian awal dan pengumpulan data ini dilaksanakan dengan 
maksud untuk mengetahui permasalahan dasar dalam mengembangkan buku 
panduan permainan simulasi. Adapun penjelasan mengenai langkah-langkah 
penelitian awal dan pengumpulan informasi pada guru bimbingan dan konseling 
dan siswa SMP kecamatan Piyungan adalah sebagai berikut:  
a. Analisis Kebutuhan 
Tahap penelitian awal ini dilakukan dengan melakukan studi pendahuluan 
atau pengumpulan data melalui wawancara dengan guru bimbingan dan konseling 
disana yang menyebutkan bahwa terdapat siswa kelas VII yang masih rendah 
dalam kemampuan komunikasinya yang ditunjukkan dengan gejala malu, gugup, 
tidak terbukanya siswa dalam berpendapat, kurangnya empati sesama temannya, 
dan tidak memiliki rasa positif terhadap diri atau rasa gugup saat diskusi maupun 
presentasi di kelas, serta sikap mendukung sesama temannya, padahal 
berkomunikasi adalah hal yang sangat penting. Berikut hasil dari peneliti 
melakukan penyebaran skala tentang kemampuan komunikasi interpersonal 
kepada 30 siswa SMP kelas VII di Kecamatan Piyungan untuk mengungkap fakta 
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keadaan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII di kecamatan 
Piyungan pada studi pendahuluan: 
Peneliti mengklasifikasikan perolehan skor skala kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP menjadi tiga kategori yaitu rendah, sedang, dan tinggi. 
Kategorisasi ini berdasarkan rumus model distribusi normal (Azwar, 2012: 146). 
 X < (µ - 1,0)  Rendah 
 (µ - 1,0) X < (µ + 1,0)  Sedang 
 (µ - 1,0) X  Tinggi 
 Keterangan: X = Skor nilai skala 
            µ = Mean 
              = Satuan Standar Deviasi 
 
 Rentang maksimum : 4x30 = 120  
 Rentang minumum : 1x30 = 30 
 Luas jarak : 120-30 = 90 
 = 90/6 = 15 
 µ = (120 + 30) : 2 = 75 
 
 X<[(75-1,0(15)] = < 60     Rendah 
 [(75-1,0(15)]  X < [(75+1,0(15)] = 60 X < 90 Sedang 





Tabel 5. Klasifikasi Skor Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
kelas VII 
Kategori Rentang Skor 
Rendah < 60 
Sedang 60 – 90 
Tinggi > 90 
 
Tabel 6. Hasil Penyebaran Skala Kemampuan Komunikasi Interpersonal 







RENDAH 20 66,7 66,7 
SEDANG 8 26,7 26,7 
TINGGI 2 6,7 6,7 
Total 30 100,0 100,0 
 
 Dari tabel 6 yang dihitung dengan menggunakan alat bantu program IBM 
SPSS For Windows v22.0. diketahui bahwa dari 30 siswa yang diberikan skala 
berupa kemampuan komunikasi interpersonal terdapat siswa yang memiliki 
kemampuan komunikasi interpersonal rendah sebesar 66,7% atau berjumlah 20 
siswa, siswa yang memiliki kemampuan komunikasi interpersonal sedang 26,7% 
atau berjumlah 8 siswa, dan siswa yang memiliki kemampuan komunikasi 
interpersonal tinggi sebesar 6,7% atau berjumlah 2 siswa. Artinya dapat diambil 
kesimpulan bahwa kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII 
masih dikatakan rendah.  
Menurut Erikson (Krismawati, 2014: 5) dalam tahap-tahap perkembangan 
psikososial usia 12-20 tahun, pada tahap ini anak mulai memasuki usia remaja 
dimana identitas diri baik dalam lingkup sosial maupun dunia kerja mulai 
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ditemukan. Maka dari itu siswa SMP kelas VII harus mempunyai kemampuan 
dalam komunikasi interpersonal. Guru bimbingan dan konseling harus 
mempunyai strategi ataupun treatment untuk mengatasi masalah ini. Dalam 
bimbingan dan konseling memiliki teknik permainan untuk menjadi suatu strategi 
guru bimbingan dan konseling menangani suatu masalah terhadap peserta didik, 
namun dalam hal ini guru bimbingan dan konseling mendapat masalah atau 
hambatan yaitu belum adanya buku panduan permainan simulasi yang secara 
khusus untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
yang menjadi acuan pada guru bimbingan dan konseling, hal inilah yang kerap 
menjadi masalah, serta masih kurangnya pengetahuan guru bimbingan dan 
konseling dalam menerapkan permainan apa yang cocok untuk diberikan kepada 
siswa yang kemampuan komunikasi interpersonalnya rendah.  
Selain itu pula, pada tahap analisis kebutuhan tentang perlunya buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal pada siswa SMP kelas VII peneliti melalukan dengan teknik 
pengumpulan data berupa observasi, mewawancarai guru bimbingan dan 
konseling, menyebarkan angket semi terbuka kepada guru bimbingan dan 
konseling, serta penelitian terdahulu. Selain itu terdapat penelitian terdahulu, 
penelitian tersebut dilakukan oleh Astuti, dkk pada tahun 2013 dengan hasilnya 
ialah menemukan bahwa ada pengaruh yang signifikan (efektif) dari penggunaan 
teknik permainan (games) dalam meningkatkan keterampilan komunikasi 
interpersonal siswa. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Fithriyana, dkk 
pada tahun 2014 yang juga menunjukkan hasil bahwa model bimbingan kelompok 
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dengan teknik permainan simulasi ini hasilnya efektif untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi antarpribadi siswa. Penelitian berikutnya dilakukan oleh 
Fatma, dkk pada tahun 2014 dengan menunjukkan hasil bahwa permainan 
simulasi mampu meningkatkan hubungan interpersonal peserta didik sekolah 
dasar. Berdasarkan beberapa kajian hasil penelitian sebelumnya tersebut dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi interpersonal perlu dilatihkan bagi 
remaja ataupun siswa. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengatasi 
rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal siswa tersebut adalah dapat 
menggunakan beberapa permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal pada siswa.  
  Berdasarkan informasi yang diperoleh dari penyebaran skala, wawancara, 
observasi, penelitian terdahulu, dan hasil angket semi terbuka, maka peneliti perlu 
mengembangkan buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP, yang membedakan penelitian 
ini dengan penelitian sebelumnya ialah pada produknya. Dalam penelitian ini 
peneliti akan mengembangkan produk berupa buku panduan permainan simulasi 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII 
sehingga nantinya dapat menjadi pegangan ataupun acuan bagi guru bimbingan 
dan konseling untuk menyelesaikan permasalahan pada kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII berdasarkan analisis kebutuhan yang telah 
dilakukan oleh peneliti. Berikut reduksi data hasil wawancara (lampiran 11, 
halaman 128), dan hasil angket analasis kebutuhan yang dilakukan kepada tiga 
guru bimbingan dan konseling yaitu Bapak Agung Asmadiasih, S.Psi, Ibu Ika 
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Rahmawati, S.Pd, dan Ibu Oka Rahmawati Istiqomah, S.Pd adalah sebagai 
berikut: 
1) Reduksi Data Hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling 
Tabel 7. Kondisi Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
Siswa Kelas VII Saat Ini 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 




siswa masih sangat 
perlu diberi arahan, 
karena ada beberapa 




atau guru tidak mau 

















2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 





kelas VII belum 
terlalu baik karena 
mungkin peralihan 







3 Oka Rahmawati Istiqomah 
 (Guru bimbingan dan konseling 




kelas VII saat ini 
sesuai dengan guru 
mata pelajaran 
banyak yang 
melaporkan bahwa  
masih banyak siswa 

















No Guru BK Deskripsi Intisari 
interpersonal dengan 
baik. Seperti  
memilih-milih 
teman masih saja 
terjadi, sehingga 
dalam satu kelas bila 
dia menganggap itu 
bukan gengngnya 
maka mereka tidak 
saling 
berkomunikasi , 
serta tidak adanya 










Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa kondisi kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VII 
saat ini masih perlu diberi arahan terkhusus dalam keterbukaan, empati, sikap 
saling mendukung, dan siswa ada yang memilih-milih teman berkomunikasi dan 
tidak adanya sikap positif terhadap sesama teman dalam berkomunikasi. 
Tabel 8. Siswa yang Tidak Terbuka, Tidak Mempunyai Sikap Empati 
Terhadap Temannya, Sikap Mendukung, Sikap Positif dan Memilih-Milih 
Teman dalam Berkomunikasi 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 




milih teman dalam 
berkoimunikasi, 
namun tidak semua 









2 Ika Rahmawati 




No Guru BK Deskripsi Intisari 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMPN 1 Piyungan) 
Masih, ada yang 
tidak terbuka, 
berempati juga. 
Seperti saya sendiri 
merupakan salah 
satu wali kelas di 
kelas VII siswa 
masih sering malu 
sehingga tidak 







Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa siswa yang tidak terbuka, tidak mempunyai sikap empati 
terhadap temannya, sikap mendukung, sikap positif dan memilih-milih teman 
dalam berkomunikasi masih banyak. 
Tabel 9. Guru BK Melakukan Analisis tentang Kemampuan Komunikasi 
Interpersonal Siswa Kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum, semenjak 
guru BK tidak 
diberi jatah masuk 
kelas. Kalau dulu 
pernah, karena 
dulukan guru BK 
diberi jatah untuk 
masuk kelas. 
Tidak  
2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Kami disini hanya 
mengobservasi 
seperti saat dia jajan 
atau solat 
Mengobservasi 
3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
Kalau analisis secara 
mendalam belum, 





No Guru BK Deskripsi Intisari 




siswa kelas VII 
Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa guru bimbingan dan konseling melakukan analisis tentang 
kemampuan komunikasi interpersonal peserta didik kelas VII dengan 
mengobservasi dan mengamati.  
Tabel 10. Bentuk Dukungan Sekolah Terhadap Pelaksanaan Pemberian 
Layanan dalam Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
Siswa Kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 





kepada guru BK 
untuk memberi 
suatu layanan saat 
jam kosong atau 
guru tidak masuk 
kelas atau bahkan 
diusahakan 
kerjasama dengan 
guru mata pelajaran 















2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 












No Guru BK Deskripsi Intisari 
mata pelajaran 
3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 






kami bila ada 
keperluan yang 
mendesak atau harus 
segera menangani 
siswa dalam suatu 
masalah maka guru 
mata pelajaran dan 














Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa bentuk dukungan sekolah terhadap pelaksanaan pemberian 
layanan dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas 
VII ialah dengan Memberi waktu kepada guru BK masuk kelas saat jam kosong 
atau bekerjasama dengan guru mata pelajaran. 
Tabel 11. Guru BK Pernah Mengikuti Pelatihan atau Workshop tentang 
Cara Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum pernah Belum 
2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum Belum  
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3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 




Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa guru bimbingan dan konseling belum pernah mengikuti 
pelatihan atau workshop tentang cara meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa. 
Tabel 12. Media Pendukung dalam Melaksanakan Layanan 
untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal 
Siswa SMP Kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 









dalam bentuk media 
itu belum ada, 
namun setiap hai 
Jumat saat kultum 
biasanya siswa 








2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Media belum ada 





yel terhadap siswa 












No Guru BK Deskripsi Intisari 
interpersonal mereka 
3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 




Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa media pendukung dalam melaksanakan layanan untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VII yang 
digunakan guru BK Secara spesifik dalam bentuk media belum ada, namun 
menerapkan permainan atau yel-yel terhadap siswa kelas VII. 
Tabel 13. Melaksanakan Layanan untuk Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa SMP Kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 









2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 






karena belum ada 
permainan khusus 















3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMPN 1 Piyungan) 
Kadang menerapkan 
layanan klasikal 
serta layanan BK 
kelompok karena 







No Guru BK Deskripsi Intisari 
satu semester itu 














teknik diskusi saja, 











Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa cara guru bimbingan dan konseling melaksanakan layanan 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VII 
dengan bimbingan kelompok, dan layanan klasikal. 
Tabel 14. Ketersediaan Buku Panduan Mengenai Permainan Simulasi untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum tersedia Tidak ada 
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No Guru BK Deskripsi Intisari 
2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum ada  Tidak ada 
3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMPN 1 Piyungan) 
Belum tersedia saat 
ini 
Tidak ada 
Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa belum tersedia buku panduan mengenai permainan simulasi 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa  kelas VII. 
Tabel 15. Kendala Guru BK dalam Pemberian Layanan untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Masih bingung cara 
















2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Belum adanya  
media ataupun 
















3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMPN 1 Piyungan) 
Tidak adanya media 
pendukung untuk 






Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa kendala guru bimbingan dan konseling dalam pemberian 
layanan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas 
VII Belum adanya media atau panduan khusus bagi guru BK serta tidak adanya 
media pendukung secara khusus untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII. 
Tabel 16. Kebutuhan Guru BK Terhadap Buku Panduan Permainan 
Simulasi untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa 
SMP Kelas VII 
No Guru BK Deskripsi Intisari 
1 Agung Asmadiasih   
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Sangat perlu, 
sebagai salah satu 
panduan kami disini 







2 Ika Rahmawati 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMP Muhammadiyah 
Piyungan) 
Sangat perlu, karena 
kami ada permainan 
99 permainan 
namun masih secara 
umum. Jadi sangat 
membutuhkan bila 






kelas VII. Karena 
yang 99 permainan 










3 Oka Rahmawati Istiqomah 
(Guru bimbingan dan konseling 
di SMPN 1 Piyungan) 
Perlu saya rasa, 
karena hal yang 
seperti itu memang 
belum ada di 
sekolah ini 
Perlu  
Kesimpulan kategori inti: 
  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling dapat 
disimpulkan bahwa guru BK sangat memerlukan buku panduan permainan 
simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
kelas VII. 
Kesimpulan hasil reduksi data keseluruhan: 
  Hasil reduksi wawancara dengan guru bimbingan dan konseling di atas 
peneliti dapat menyimpulkan bahwa siswa masih mengalami kemampuan 
komunikasi interpersonal yang rendah. Berbagai cara telah dilakukan termasuk 
dengan diskusi maupun bimbingan kelompok ataupun menciptakan permainan 
sendiri, namun dalam hal ini guru BK di Kecamatan Piyungan memang 
mendapatkan suatu masalah yaitu belum adanya panduan khusus untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII. Hal 
ini yang menjadi permasalahan inti yang dialami guru bimbingan dan konseling, 
maka dari itu peneliti akan mengembangkan suatu produk atau media yang 
nantinya akan menjadi acuan ataupun pandan bagi guru bimbingan dan konseling 
dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII, 
oleh sebab itu peneliti akan mengembangkan buku panduan permainan simulasi 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. Dan 
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berangkat dari itu pula peneliti menanyakan langsung kepada guru BK di 
kecamatan Piyungan sebagai perwakilan yaitu Bapak Agung Asmadiasih, S.Psi, 
Ibu Ika Rahmawati, S.Pd, dan Ibu Oka Rahmawati Istiqomah, S.Pd terkait 
dibutuhkannya atau tidak buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP, dan jawabannya sebagai 
berikut: 
Masih banyak siswa SMP kelas VII yang komunikasi 
interpersonalnya rendah dan guru bimbingan dan konseling sangat 
media sebagai salah satu panduan kami disini guru BK dalam 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
kelas VII dengan permainan simulasi (Agung Asmadiasih). Sangat 
perlu, karena kami ada permainan 99 permainan namun masih 
secara umum. Jadi sangat membutuhkan bila ada permainan yang 
khusus untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa kelas VII. Karena yang 99 permainan yang kami punya belum 
secara spesifik permainan yang khusus komunikasi dan sangat 
banyak permainannya (Ika Rahmawati). Perlu saya rasa, karena hal 
yang seperti itu memang belum ada di sekolah ini (Oka Rahmawati 
Istiqomah) 
 
  Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa guru bimbingan dan konseling di 
Kecamatan Piyungan membutuhkan membutuhkan media buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP. 
2) Hasil Angket Semi Terbuka 
Tabel 17. Analisis Kebutuhan Fisik Buku Panduan Permainan Simulasi 
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Dari tabel analisis kebutuhan fisik buku panduan permainan simulasi 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP tersebut 
dapat disimpulkan bahwa kebutuhan guru bimbingan dan konseling terhadap fisik 
buku panduan, yaitu cover dalam buku panduan bergambar dan berwarna cerah, 
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gambar yang ada pada cover berbentuk kartun, isi untuk cover belakang berisi 
tentang gambaran isi buku. Didalam isi buku panduan dilengkapi dengan gambar 
ilustrasi disetiap permainan, dengan ukuran buku A4 dengan 20-50 halaman serta 
memuat teori tentang komunikasi interpersonal, teori tentang permainan simulasi, 
dan permainan simulasi itu sendiri. Kesimpulan dari analisis kebutuhan fisik buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP dapat juga dilihat dalam tabel berikut ini: 
Tabel 18. Kebutuhan Fisik Buku Panduan Permainan Simulasi  
Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
yang diinginkan Guru Bimbingan dan Konseling 
Aspek  Data yang Diperoleh 
Kebutuhan Cover Bergambar dan berwarna cerah, kartun, 
dan isi untuk cover belakang berisi 
tentang gambaran isi buku 
Kebutuhan gambar ilustrasi pada setiap 
permainan 
Sangat memerlukan gambar ilustrasi 
pada setiap permainan 
Kebutuhan permainan simulasi didalam 
buku panduan 
Permainan simulasi dilakukan dapat 
dilakukan dengan kelompok, dan 
jumlah permainannya 10-15 
Kebutuhan ukuran dan tebal Ukuran dalam buku panduan A4 dan 
tebal 20-50 halaman 
Kebutuhan isi buku panduan Teori Tentang Komunikasi 
Interpersonal, Teori Tentang Permainan 
Simulasi, dan Permainan Simulasi itu 
sendiri 
 
b. Merumuskan Masalah 
Berdasarkan studi pendahuluan dan analasis kebutuhan yang telah 
dilakukan, maka peneliti menganggap bahwa perlunya sebuah media bagi guru 
bimbingan dan konseling (BK) untuk mendampingi siswa dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa SMP di Kecamatan Piyungan. 
2. Perencanaan  
 Media yang dikembangkan dalam penelitian ini ialah media berupa 
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bahan cetak yaitu buku panduan permainan simulasi yang terdiri dari beberapa 
permainan yang berangkat dari aspek-aspek pada komunikasi interpersonal yang 
memiliki suatu kegiatan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal pada siswa SMP untuk dapat dipelajari melalui buku panduan yang 
berisi petunjuk pelaksanaan dan langkah-langkah dalam pengembangan panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP.  
3. Pengembangan Produk Awal 
 Pada tahap pengembangan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP di Kecamatan 
Piyungan disusun: 
1. Produk ini berbentuk bahan ajar cetak 
2. Produk digunakan oleh guru BK 
3. Standar kompetensi dalam buku panduan nanti adalah memahami dan dapat 
mendampingi siswa dalam mempraktikkan permainan simulasi yang ada 
dalam buku panduan 
4. Secara garis besarnya buku panduan berisikan beberapa komponen: 
a. Halaman Judul 
b. Kata Pengantar  
c. Daftar Isi 
d. BAB I Pendahuluan, mencakup: 
1) Rasional Permainan Simulasi Dalam Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
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2) Tujuan Buku Panduan 
3) Petunjuk Penggunaan 
4) Manfaat Buku Panduan 
e. BAB II Permainan Simulasi Dan Komunikasi Interpersonal, 
mencakup: 
1) Permainan Simulasi 
2) Tujuan Permainan Simulasi 
3) Tahap-Tahap Permainan Simulasi 
4) Komunikasi Interpersonal 
5) Tujuan Komunikasi Interpersonal 
6) Aspek-Aspek Komunikasi Interpersonal 
f. BAB III Peranan Permainan Simulasi Dalam Meningkatkan 
Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa, mencakup: 
1) Peranan Permainan Simulasi Dalam Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa 
2) Kelebihan dan Kelemahan Permainan Simulasi 
3) Efek Psikologis Saat Melakukan Permainan Simulasi 
4) Konsep Dasar Bermain 
5) Permainan Simulasi Dalam Bimbingan dan Konseling 
g. BAB IV 15 Permainan Simulasi Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi Interpersonal Siswa, yang memuat 15 permainan yang 
dikembangkan berdasarkan komponen jenis-jenis permainan yang 
diadopsi dengan modifikasi berdasarkan buku Permainan Dalam 
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Dinamika Kelompok (Handayani, 2017) dan 55 Permainan (Games) 
dalam Bimbingan dan Konseling (Suwarjo & Eliasa, 2013) karena 
kedua buku tersebut memiliki kriteria permainan yang sesuai dengan 
kebutuhan dan berpeluang meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal. Permainan yang diadopsi dengan modifikasi tersebut 
diantaranya sebagai berikut: 
1) Berdirilah Jika  
2) Percaya Teman  
3) Siapakah Dia  
4) Pasangan Serasi  
5) Menghindari Ranjau  
6) Extraordinary Me  
7) Constructive Feedback  
8) Body expression  
9) Jika-Maka  
10) Memindahkan Botol Dengan Tali  
11) Kata Berantai  
12) Perjalanan Tiga Orang Cacat  
13) Siapakah Aku?  
14) Balik Karpet  
15) Bis Parkir  




2) Saran  
i. Daftar Pustaka 
j. Tentang Penulis 
5. Bentuk fisik produk 
a. Ukuran : A4 
b. Bahan cover : Ivory 
c. Bahan isi : Art Paper 120 gram 
Pada pengembangan produk awal ini, desain awal ialah tahap rancangan 
awal dari buku panduan permainan simulasi. Buku panduan yang sudah 




Gambar 3. Cover Depan Buku Panduan Permainan Simulasi Untuk 




Gambar 4. Cover Belakang Buku Panduan Permainan Simulasi Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
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B. Hasil Uji Coba Produk 
1. Uji Coba Kelayakan Buku Panduan 
   Uji coba lapangan awal buku panduan yang sudah dikembangkan 
kemudian dilakukan penilaian oleh satu ahli media, dan satu ahli materi yang 
berkompeten pada bidangnya masing-masing. 
a. Uji Ahli Media 
1) Aspek Kelayakan 
 Penilaian buku panduan dilakukan oleh Bapak Dr. Ali Muhtadi, M.Pd 
yang adalah merupakan dosen S2 Teknologi Pendidikan PPs UNY yang 
berkompeten di dalam bidang media pembelajaran. Hasil penilaian buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP yang telah dikembangkan mendapat penilaian oleh dosen ahli media 
diperoleh hasil dengan kategori “sangat baik atau sangat layak”. Hasil perhitungan 
nilai adalah sebagai berikut: 
Tabel 19. Hasil Penilaian Ahli Media Terhadap Buku Panduan Permainan 
SimulasiUntuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa 
SMP 
No Aspek yang dinilai Skor Kategori 
1.  Buku panduan berguna bagi guru bimbingan dan 
konseling 
4 Sangat Baik 
2.  Permainan simulasi yang terdapat dalam buku 
panduan berguna bagi siswa untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal 
4 Sangat Baik 
3.  Kesesuaian bentuk buku panduan permainan 
simulasi 
4 Sangat Baik 
4.  Judul buku panduan permainan simulasi mewakili 
isi dari keseluruhan permainan 
4 Sangat Baik 
94 
 
5.  Judul buku panduan  permainan simulasi menarik 
perhatian guru untuk melaksanakan kegiatan 
permainan tersebut 
4 Sangat Baik 
6.  Judul buku panduan menarik perhatian guru BK 3 Baik 
7.  Informasi jelas pada cover buku panduan 4 Sangat Baik 
8.  Cover buku menarik 4 Sangat Baik 
9.  Warna cover buku menarik 4 Sangat Baik 
10.  Ketepatan penyusunan kata pengantar 4 Sangat Baik 
11.  Ketepatan penyusunan ucapan terima kasih 4 Sangat Baik 
12.  Kelengkapan daftar isi 4 Sangat Baik 
13.  Kesesuaian daftar isi dengan nomor halaman 4 Sangat Baik 
14.  Aturan-aturan permainan simulasi mudah 
dipahami oleh siswa SMP kelas VII 
4 Sangat Baik 
15.  Setiap kegiatan dalam panduan permainan 
simulasi dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa 
4 Sangat Baik 
16.  Jenis-jenis kegiatan yang ada dalam panduan 
permainan simulasi sesuai dengan kemampuan 
siswa SMP kelas VII 
4 Sangat Baik 
17.  Cara memainkan permainan simulasi mudah untuk 
dipahami 
4 Sangat Baik 
18.  Pemilihan warna buku panduan 4 Sangat Baik 
19.  Kesesuaian ukuran buku 4 Sangat Baik 
20.  Sejumlah kegiatan dalam permainan simulasi telah 
ditentukan dan dirancang dengan baik 
4 Sangat Baik 
21.  Kesesuaian pemilihan huruf 4 Sangat Baik 
22.  Kesesuaian pemilihan kertas 4 Sangat Baik 
Jumlah 87 
Nilai 98,86 




                
                
                
 Hasil yang diperoleh kemudian di konversikan ke dalam data kualitatif 
sebagai berikut: 
76 - 100 = Sangat Baik 
51 - 75 = Baik 
26 - 50 = Cukup 
0 - 25  = Kurang Baik 





67 – 88 76 - 100 Sangat Baik Sangat Layak 
45 – 66 51 - 75 Baik Layak 
23 - 44 26 - 50 Cukup Kurang Layak 
0 -  22 0 - 25 Kurang Baik Tidak Layak 
 
 ,86. 98   




100  x  
4  x  22 
87 
 
100  x  
  maksimumskor  Jumlah  
diperoleh    yang skor  Jumlah  
   Akhir   Nilai  
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Hasil penilaian ahli media terhadap kelayakan buku panduan permainan 
simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
jumlah skor 98,86 dengan kategori sangat baik. 
2) Komentar dan saran dari dosen ahli media: 
a) Tata tulis beberapa masih ada yang salah. Penulisan antara sub judul dengan 
kalimat sebelumnya sebaiknya diberikan spasi. 
b)  Secara umum pengaturan tulisan kurang rapi. 
c) Tambahkan ilustrasi gambar pada bagian isi buku panduan mulai halaman 1 - 
17, agar tidak membosankan dan memudahkan pembaca memahaminya.  
b. Uji ahli materi 
1) Aspek Kelayakan Materi 
 Penilaian materi buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP dilakukan oleh Ibu Diana Septi 
Purnama, S.Pd., M.Pd., Ph.D. yang merupakan dosen S2 Pendidikan Bimbingan 
dan Konseling PPs UNY yang berkompeten dalam bidang Bimbingan Konseling 
Pribadi Sosial. Hasil penilaian buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang telah 
dikembangkan mendapat penilaian oleh ahli materi diperoleh hasil dengan 






Tabel 21. Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Buku Panduan Permainan 
Simulasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi 
Interpersonal Siswa SMP 
No Item Skor Kategori 
1.  Kesesuaian materi dengan tujuan 3 Baik 
2.  Mampu mendukung proses kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa 
3 Baik 
3.  Mampu mengembangkan aspek-aspek komunikasi 
interpersonal 
3 Baik 
4.  Permainan simulasi sesuai dengan perkembangan 
siswa SMP kelas VII 
3 Baik 
5.  Permainan simulasi mudah dipahami  3 Baik 
6.  Permainan simulasi dapat dilakukan dengan mudah 
oleh siswa 
3 Baik 
7.  Permainan simulasi dalam buku panduan dapat 
membuat siswa aktif berkomunikasi secara 
interpersonal  
3 Baik 
8.  Kesesuaian buku panduan permainan simulasi 
dengan karakteristik siswa SMP kelas VII 
3 Baik 
9.  Sistematika penyajian dalam setiap bab (memiliki 
pendahuluan, isi dan penutup) 
3 Baik 
10.  Materi yang disajikan dalam satu bab / subbab / 
alinea mencerminkan kesatuan tema 
3 Baik 
11.  Kejelasan alur permainan pada tahap kegiatan  3 Baik 
12.  Kepraktisan dalam penggunaan 3 Baik 
13.  Keruntutan materi 3 Baik 
14.  Kalimat yang dipakai mewakili isi informasi yang 
ingin disampaikan dengan mengikuti tata kalimat 
Bahasa Indonesia 
3 Baik 
15.  Kalimat yang dipakai sederhana 3 Baik 





No Item Skor Kategori 
17.  Menggunakan bahasa yang menarik dan mudah 
dipahami 
3 Baik 
18.  Bahasa yang digunakan dapat membangkitkan rasa 
ingin tahu guru Bimbingan dan Konseling (BK) 
membacanya dan mendorong mereka untuk 
mempelajarinya 
3 Baik 
19.  Tata kalimat runtut dan jelas 3 Baik 








                
                
                
Hasil
 
yang diperoleh di atas kemudian di konversikan ke dalam data 
kualitatif sebagai berikut: 
76 - 100 = Sangat Baik 
100 x 
 maksimumskor Jumlah 
diperoleh  yangskor Jumlah 
 (%)Akhir  Nilai 
75   




100  x  





51 - 75 = Baik 
26 - 50 = Cukup 
0 - 25  = Kurang Baik 




61 – 80 76 - 100 Sangat Baik Sangat Layak 
41 – 60 51 - 75 Baik Layak 
21 – 40 26 - 50 Cukup Kurang Layak 
0 -  20       0   - 25 Kurang Baik Tidak Layak 
 
Tabel di atas adalah hasil penilaian oleh dosen ahli materi terhadap 
kelayakan buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP dengan jumlah skor 75 dengan kategori 
baik. 
2) Komentar dan saran dari dosen ahli materi: Ditambahkan refleksi di setiap 
permainan 
2. Uji Coba Lapangan 
  Uji coba lapangan dilakukan untuk mendapatkan perbaikan sehingga 
produk yang dikembangkan dapat direvisi sesuai dengan saran-saran yang 
diperoleh dari uji coba lapangan sehingga produk dinyatakan layak. Dalam ilmu 
bimbingan dan konseling produk ini dikembangkan sebagai panduan dan acuan 
untuk meningkatkan komunikasi interpersonal siswa, dimana komunikasi 
interpersonal termasuk kedalam bidang bimbingan pribadi-sosial. Untuk itu 
produk ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas layanan guru bimbingan dan 
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konseling dalam memberikan layanan bimbingan kepada siswa SMP kelas VII, 
terkhususnya dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal. Dalam 
uji coba lapangan dilakukan dua tahap yaitu uji coba lapangan awal dan uji coba 
lapangan utama. 
a. Uji coba lapangan awal 
 Uji coba lapangan awal ini dilakukan bertujuan untuk menguji suatu 
kelayakan penggunaan buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP dan mendapat suatu masukkan 
dari pengguna yaitu guru bimbingan dan konseling dalam jumlah yang terbatas. 
Uji coba buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP pada lapangan awal melibatkan 2 guru 
bimbingan dan konseling di SMP Muhammadiyah Kecamatan Piyungan. 
Penilaian dilakukan setelah guru bimbingan dan konseling mempelajari dan 
memahami buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP.  
Berdasarkan dari hasil pelaksanaan yang dilakukan pada uji coba lapangan 
awal terhadap buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP pada tabel di atas menunjukkan 
hasil skor 78,86 dengan nilai kategori kelayakan “sangat baik atau sangat layak” 





Tabel 23. Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal Buku Panduan Permainan 












1 Kesesuaian materi dengan tujuan 7 87,5 Sangat Baik 
2 Mampu mendukung proses kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa 
6 75 Baik 
3 Mampu mengembangkan aspek-aspek komunikasi 
interpersonal 
6 75 Baik 
4 Permainan simulasi sesuai dengan perkembangan 
siswa SMP kelas VII 
5 62,5 Baik 
5 Permainan simulasi mudah dipahami  6 75 Baik 
6 Permainan simulasi dapat dilakukan dengan 
mudah oleh siswa 
7 87,5 Sangat 
Baik 
7 Permainan simulasi dalam buku panduan dapat 
membuat siswa aktif berkomunikasi secara 
interpersonal  
6 75 Baik 
8 Kesesuaian buku panduan permainan simulasi 
dengan karakteristik siswa SMP kelas VII 
5 62,5 Baik 
9 Sistematika penyajian dalam setiap bab (memiliki 
pendahuluan, isi dan penutup) 
7 87,5 Sangat Baik 
10 Materi yang disajikan dalam satu bab / subbab / 
alinea mencerminkan kesatuan tema 
6 75 Baik 
11 Kejelasan alur permainan pada tahap kegiatan  6 75 Baik 
12 Kepraktisan dalam penggunaan 6 75 Baik 
13 Keruntutan materi 7 87,5 Sangat Baik 
14 Kalimat yang dipakai mewakili isi informasi yang 
ingin disampaikan dengan mengikuti tata kalimat 
Bahasa Indonesia 
6 75 Baik 
15 Kalimat yang dipakai sederhana 6 75 Baik 
16 Istilah yang digunakan sesuai Kamus Besar 
Bahasa Indonesia (KBBI) 













17 Menggunakan bahasa yang menarik dan mudah 
dipahami 
6 75 Baik 
18 Bahasa yang digunakan dapat membangkitkan 
rasa ingin tahu guru Bimbingan dan Konseling 
(BK) membacanya dan mendorong guru BK untuk 
mempelajarinya 
7 87,5 Sangat Baik 
19 Tata kalimat runtut dan jelas 7 87,5 Sangat Baik 
20 Kesesuaian dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD) 
7 87,5 Sangat Baik 
21 Buku panduan berguna bagi guru bimbingan dan 
konseling 
7 87,5 Sangat Baik 
22 Permainan simulasi yang terdapat dalam buku 
panduan berguna bagi siswa untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal 
7 87,5 Sangat Baik 
23 Kesesuaian bentuk buku panduan permainan 
simulasi 
6 75 Baik 
24 Judul buku panduan permainan simulasi mewakili 
isi dari keseluruhan permainan 
6 75 Baik 
25 Judul buku panduan  permainan simulasi menarik 
perhatian guru bimbingan dan konseling (BK) 
untuk melaksanakan kegiatan permainan tersebut 
7 87,5 Sangat Baik 
26 Judul buku panduan menarik perhatian guru BK 7 87,5 Sangat Baik 
27 Informasi jelas pada cover buku panduan 7 87,5 Sangat Baik 
28 Cover buku menarik 7 87,5 Sangat Baik 
29 Warna cover buku menarik 6 75 Baik 
30 Ketepatan penyusunan kata pengantar 6 75 Baik 
31 Ketepatan penyusunan ucapan terima kasih 6 75 Baik 
32 Kelengkapan daftar isi 7 87,5 Sangat Baik 
33 Kesesuaian daftar isi dengan nomor halaman 6 75 Baik 
34 Aturan-aturan permainan simulasi mudah 
dipahami oleh siswa SMP kelas VII 













35 Setiap kegiatan dalam panduan permainan 
simulasi dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa 
6 75 Baik 
36 Jenis-jenis kegiatan yang ada dalam panduan 
permainan simulasi sesuai dengan kemampuan 
siswa SMP kelas VII 
6 75 Baik 
37 Cara memainkan permainan simulasi mudah untuk 
dipahami 
6 75 Baik 
38 Pemilihan warna buku panduan 6 75 Baik 
39 Kesesuaian ukuran buku 6 75 Baik 
40 Sejumlah kegiatan dalam permainan simulasi telah 
ditentukan dan dirancang dengan baik 
6 75 Baik 
41 Kesesuaian pemilihan huruf 6 75 Baik 
42 Kesesuaian pemilihan kertas 6 75 Baik 
Jumlah 265   
Nilai  78,86  
Kategori   Sangat Baik 
 
 
              
 
                               
100 x  
 maksimumskor Jumlah  
d ipero leh   yangskor Jumlah  
 (%)Akhir  Nilai 
78,86   




100  x  







yang diperoleh di atas kemudian di konversikan ke dalam data 
kualitatif sebagai berikut: 
76 - 100 = Sangat Baik 
51 - 75 = Baik 
26 - 50 = Cukup 
0 - 25  = Kurang Baik 





127 – 168 76 - 100 Sangat Baik Sangat Layak 
85 – 126 51 - 75 Baik Layak  
   43 – 84 26 - 50 Cukup Kurang Layak 





 Uji coba lapangan utama ini dapat dilakukan setelah merevisi buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP berdasarkan dari hasil masukan pada uji coba lapangan 
awal. Pada uji coba lapangan utama ini bertujuan untuk menguji cobakan buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP dalam lingkup skala kecil atau terbatas. Uji coba 
lapangan utama ini dilakukan pada 8 guru bimbingan dan konseling di SMP 
Negeri 1 Piyungan, SMP Negeri 2 Piyungan, dan SMP Pembangunan Piyungan. 
 Berikutnya hasil dari penilaian 8 guru bimbingan dan konseling terhadap 
buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
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interpersonal siswa SMP dilakukan setelah guru bimbingan dan konseling 
mempelajari dan memahami buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. 
 Berdasarkan hasil dari pelaksanaan uji coba lapangan utama terhadap buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP pada tabel di atas menunjukkan jumlah skor yang sudah 
diperoleh 81,25 dengan kategori “sangat baik atau sangat layak” berdasarkan 
perhitungan yang dilakukan sebagai berikut: 
Tabel 25. Data Hasil Uji Coba Lapangan Utama Buku Panduan Permainan 












1 Kesesuaian materi dengan tujuan 29 90,62 Sangat Baik 
2 Mampu mendukung proses kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa 
29 90,62 Sangat Baik 
3 Mampu mengembangkan aspek-aspek komunikasi 
interpersonal 
27 84,37 Sangat Baik  
4 Permainan simulasi sesuai dengan perkembangan 
siswa SMP kelas VII 
28 87,5 Sangat Baik 
5 Permainan simulasi mudah dipahami  29 90,62 Sangat Baik 
6 Permainan simulasi dapat dilakukan dengan mudah 
oleh siswa 
26 81,25 Sangat Baik 
7 Permainan simulasi dalam buku panduan dapat 
membuat siswa aktif berkomunikasi secara 
interpersonal  
26 81,25 Sangat Baik 
8 Kesesuaian buku panduan permainan simulasi 
dengan karakteristik siswa SMP kelas VII 
26 81,25 Sangat Baik 
9 Sistematika penyajian dalam setiap bab (memiliki 
pendahuluan, isi dan penutup) 
28 87,5 Sangat Baik 
10 Materi yang disajikan dalam satu bab / subbab / 
alinea mencerminkan kesatuan tema 













11 Kejelasan alur permainan pada tahap kegiatan  28 87,5 Sangat Baik 
12 Kepraktisan dalam penggunaan 26 81,25 Sangat Baik 
13 Keruntutan materi 27 84,37 Sangat Baik 
14 Kalimat yang dipakai mewakili isi informasi yang 
ingin disampaikan dengan mengikuti tata kalimat 
Bahasa Indonesia 
24 75 Baik 
15 Kalimat yang dipakai sederhana 25 78,12 Sangat Baik 
16 Istilah yang digunakan sesuai Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (KBBI) 
24 75 Baik 
17 Menggunakan bahasa yang menarik dan mudah 
dipahami 
24 75 Baik 
18 Bahasa yang digunakan dapat membangkitkan rasa 
ingin tahu guru Bimbingan dan Konseling (BK) 
membacanya dan mendorong guru BK untuk 
mempelajarinya 
26 81,25 Sangat Baik 
19 Tata kalimat runtut dan jelas 23 71,87 Baik 
20 Kesesuaian dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD) 
26 81,25 Sangat Baik 
21 Buku panduan berguna bagi guru bimbingan dan 
konseling 
30 93,75 Sangat Baik 
22 Permainan simulasi yang terdapat dalam buku 
panduan berguna bagi siswa untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal 
29 90,62 Sangat Baik 
23 Kesesuaian bentuk buku panduan permainan 
simulasi 
24 75 Baik 
24 Judul buku panduan permainan simulasi mewakili 
isi dari keseluruhan permainan 
22 68,75 Baik 
25 Judul buku panduan  permainan simulasi menarik 
perhatian guru bimbingan dan konseling (BK) 
untuk melaksanakan kegiatan permainan tersebut 
25 78,12 Sangat Baik 
26 Judul buku panduan menarik perhatian guru BK 26 81,25 Sangat Baik 
27 Informasi jelas pada cover buku panduan 25 78,12 Sangat Baik 













29 Warna cover buku menarik 24 75 Baik 
30 Ketepatan penyusunan kata pengantar 25 78,12 Sangat Baik 
31 Ketepatan penyusunan ucapan terima kasih 25 78,12 Sangat Baik 
32 Kelengkapan daftar isi 26 81,25 Sangat Baik 
33 Kesesuaian daftar isi dengan nomor halaman 25 78,12 Sangat Baik 
34 Aturan-aturan permainan simulasi mudah 
dipahami oleh siswa SMP kelas VII 
26 81,25 Sangat Baik 
35 Setiap kegiatan dalam panduan permainan simulasi 
dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa 
28 87,5 Sangat Baik 
36 Jenis-jenis kegiatan yang ada dalam panduan 
permainan simulasi sesuai dengan kemampuan 
siswa SMP kelas VII 
25 78,12 Sangat Baik 
37 Cara memainkan permainan simulasi mudah untuk 
dipahami 
26 81,25 Sangat Baik 
38 Pemilihan warna buku panduan 23 71,87 Baik 
39 Kesesuaian ukuran buku 23 71,87 Baik 
40 Sejumlah kegiatan dalam permainan simulasi telah 
ditentukan dan dirancang dengan baik 
25 78,12 Sangat Baik 
41 Kesesuaian pemilihan huruf 27 84,37 Sangat Baik 
42 Kesesuaian pemilihan kertas 29 90,62 Sangat Baik 
Jumlah 1.092   
Nilai  81,25  




         
100 x  
 maksimumskor Jumlah  
d ipero leh   yangskor Jumlah  
 (%)Akhir  Nilai 
100  x  





= 1.092      
   1.344 
 
     
Hasil
 
yang diperoleh di atas kemudian di konversikan ke dalam data 
kualitatif sebagai berikut: 
76 - 100 = Sangat Baik 
51 - 75 = Baik 
26 - 50 = Cukup 
0 - 25  = Kurang Baik 
 




127 – 168 76 - 100 Sangat Baik Sangat Layak 
85 – 126 51 - 75 Baik Layak  
     43 – 84 26 - 50 Cukup Kurang Layak 
     0   -  42      0 - 25 Kurang Baik Tidak Layak 
 
C. Revisi Produk 
Pada tahap revisi produk ini terdiri atas revisi produk ahli media, revisi 
produk ahli materi, revisi produk pada uji coba lapangan awal, dan revisi produk 
pada uji coba lapangan utama. Berikut ini akan disajikan hasil revisi buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP: 
 




1. Revisi Produk dari Ahli Media 
Produk buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang dikembangkan kemudian 
direvisi sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh dosen ahli media pada 
lembar penilaian. Saran perbaikan yang diberikan oleh dosen ahli media ialah 
sebagai berikut: 
a) Membetulkan tata tulis yang masih ada yang salah, serta membetulkan 
penulisan antara sub judul dengan kalimat sebelumnya yang sebaiknya 
diberikan spasi. Hasil sebelum revisi dan sesudah revisi dapat dilihat pada 
gambar 5 dan 6 sebagai berikut: 
  
                Sebelum Revisi               Sesudah Revisi 









                      Sebelum Revisi    Sesudah Revisi 
Gambar 6. Membetulkan Penulisan Antara Sub Judul dengan Kalimat 
Sebelumnya 
 
b) Membetulkan pengaturan tulisan pada daftar isi. Hasil sebelum revisi dan 
sesudah revisi dapat dilihat pada gambar 7 dan 8 sebagai berikut: 
  
                     Sebelum Revisi                                        Sesudah Revisi 




                     Sebelum Revisi                                       Sesudah Revisi 
Gambar 8. Membetulkan Pengaturan Tulisan Pada Daftar Isi 
 
c) Menambahkan ilustrasi gambar pada bagian isi buku panduan mulai halaman 4 
dan 11, agar tidak membosankan dan memudahkan pembaca memahaminya. 
Hasil sebelum revisi dan sesudah revisi dapat dilihat pada gambar 9 dan 10 
sebagai berikut: 
  
                 Sebelum Revisi                                     Sesudah Revisi 




                 Sebelum Revisi                                     Sesudah Revisi 
Gambar 10. Menambahkan Ilustrasi Gambar Pada Bagian Isi Buku 
Panduan 
 
2. Revisi Produk dari Ahli Materi  
Produk buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP yang dikembangkan kemudian 
direvisi sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh dosen ahli materi pada 
lembar penilaian. Saran perbaikan yang diberikan oleh dosen ahli materi ialah 
sebagai berikut: 
 Menambahkan refleksi di setiap permainan. Hasil sebelum revisi dan 




                Sebelum Revisi                                       Sesudah Revisi 
Gambar 11. Menambahkan Refleksi di setiap Permainan 
 
  
                  Sebelum Revisi                                    Sesudah Revisi 








3. Revisi Produk dari Uji Coba Lapangan Awal 
 
Tahap berikutnya setelah melakukan revisi dari uji ahli media dan uji ahli 
materi berikutnya ialah melakukan uji coba lapangan awal kepada 2 praktisi atau 
guru bimbingan dan konseling di SMP Kecamatan Piyungan terkait produk buku 
panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP yang dikembangkan. Saran perbaikan yang diberikan 
oleh guru bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan awal kemudian 
direvisi sesuai dengan saran dari 2 guru bimbingan dan konseling pada uji coba 
lapangan awal. Saran perbaikan yang diberikan oleh 2 guru bimbingan dan 
konseling pada uji coba lapangan awal ialah sebagai berikut: 
Memasukkan evaluasi dan refleksi pada permainan 13 sampai 15 karena 
belum ada evaluasi dan refleksinya. Hasil sebelum revisi dan sesudah revisi dapat 
dilihat pada gambar 13, 14, dan 15 sebagai berikut: 
  
                    Sebelum Revisi                                        Sesudah Revisi 




                   Sebelum Revisi                                          Sesudah Revisi 














                  Sebelum Revisi                                          Sesudah Revisi 







4. Revisi Produk dari Uji Coba Lapangan Utama 
Berikutnya setelah merevisi produk buku panduan permainan simulasi 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP pada uji 
coba lapangan awal, kemudian peneliti melaksanakan tahapan berikutnya yaitu uji 
coba lapangan utama kepada 8 praktisi atau guru bimbingan dan konseling SMP 
se-Kecamatan Piyungan. Saran perbaikan yang diberikan oleh guru bimbingan 
dan konseling pada uji coba lapangan utama kemudian direvisi sesuai dengan 
saran dari 8 guru bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan utama untuk 
nantinya akan direvisi pada tahap akhir atau penyempurnaan produk. Saran 
perbaikan yang diberikan oleh 8 guru bimbingan dan konseling pada uji coba 
lapangan utama ialah sebagai berikut: 
a) Memperbaiki warna cover yang tampak pucat dan tidak cerah. Kemudian 
peneliti melakukan revisi sesuai saran dari guru bimbingan dan konseling pada 
uji coba lapangan utama terkait cover yang dapat dilihat pada gambar 16 
sebagai berikut: 
 
                  Sebelum Revisi                                   Sesudah Revisi 
Gambar 16. Memperbaiki Warna Cover 
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b) Perbaikan kata yang salah atau typo. Kemudian selanjutnya peneliti melakukan 
revisi sesuai saran dari guru bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan 
utama terkait kalimat yang salah atau typo yang dapat dilihat pada gambar 17 
dan 18 sebagai berikut: 
  
                 Sebelum Revisi                                    Sesudah Revisi 





                   Sebelum Revisi                                         Sesudah Revisi 
Gambar 18. Perbaikan Kata yang Salah Atau Typo 
 
c) Menambahkan daftar tabel dan daftar gambar ilustrasi pada daftar isi. 
Kemudian selanjutnya peneliti melakukan revisi sesuai saran dari guru 
bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan utama terkait penambahan 
daftar tabel dan daftar gambar ilustrasi pada daftar isi yang dapat dilihat pada 
gambar 19 sebagai berikut: 
  
                    Sebelum Revisi                                       Sesudah Revisi 
Gambar 19. Menambahkan Daftar Tabel dan Daftar Gambar Ilustrasi 
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d) Perbaikan kata fasilitator diganti menjadi guru bimbingan dan konseling saja. 
Kemudian selanjutnya peneliti melakukan revisi sesuai saran dari guru 
bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan utama terkait kata fasilitator 
diganti menjadi guru bimbingan dan konseling yang dapat dilihat pada 
tampilan gambar 20 sebagai berikut: 
  
                   Sebelum Revisi                                        Sesudah Revisi 
Gambar 20. Perbaikan kata fasilitator diganti menjadi guru bimbingan dan 
konseling 
 
e) Perbaikan kata peserta didik menjadi siswa yang sesuai dengan judul. 
Kemudian selanjutnya peneliti melakukan revisi sesuai saran dari guru 
bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan utama terkait kata peserta 





                 Sebelum Revisi                                    Sesudah Revisi 
Gambar 21. Perbaikan Kata Peserta Didik Menjadi Siswa 
 
f) Menambahkan gambar pada cover belakang. Selanjutnya peneliti melakukan 
revisi sesuai saran dari guru bimbingan dan konseling pada uji coba lapangan 
utama terkait penambahan gambar pada cover belakang kata peserta didik 
menjadi siswa yang dapat dilihat pada tampilan gambar 22 sebagai berikut: 
  
                     Sebelum Revisi                                      Sesudah Revisi 

















D. Kajian Produk Akhir 
Masalah yang dialami siswa dalam berkomunikasi secara interpersonal ini 
tidak boleh dibiarkan begitu saja, tetapi harus diatasi. Hal ini menjadi tanggung 
jawab bagi pendidik khususnya guru bimbingan dan konseling. Menurut Winkel 
(dalam Rizqiyah, 2017:3) yang mengungkapkan bahwasannya tugas dari guru 
bimbingan dan konseling diantaranya bertugas memperhatikan perkembangan 
sikap dan perilaku siswa serta mengetahui perbedaan individu pada diri siswa. 
berangkat dari pernyataan itulah maka penting bagi guru bimbingan dan konseling 
berperan dalam membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonalnya dan guru bimbingan dan konseling harus mempunyai strategi 
ataupun treatment untuk mengatasi masalah ini.  
Namun dalam hal ini guru bimbingan dan konseling mendapati suatu 
masalah atau hambatan yaitu belum adanya media atau buku panduan permainan 
simulasi yang layak digunakan oleh guru bimbingan dan konseling untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP, hal inilah yang 
menjadi masalah. Berangkat dari hal itu maka penelitian pengembangan ini 
mengembangkan suatu produk buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. Buku panduan 
ini disusun sesuai dengan materi dan jenis-jenis permainan yang dibutuhkan oleh 
guru bimbingan dan konseling dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa. Permainan yang disimulasikan oleh peserta didik dalam 
produk buku panduan ialah permainan yang menyangkut pada aspek komunikasi 
interpersonal. Menurut Devito (Oktaviani, dkk 2018: 2) menyebutkan  bahwa 
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aspek-aspek komunikasi interpersonal ialah mengenai keterbukaan, empati, sikap 
mendukung, sikap positif, dan yang terakhir kesetaraan. 
Maka dari itu permainan simulasi yang ada dalam buku panduan ini ialah 
permainan yang menyangkut pada empat aspek komunikasi interpersonal menurut 
Devito yang disimulasikan oleh siswa melalui permainan. Hal ini sejalan dengan 
pendapat Yusza, et.al (2018: 3) yang menyatakan bahwa dengan permainan 
simulasi diharapkan dapat membantu untuk memotivasi siswa dengan suasana 
kelompok, serta menumbuhkan kerjasama, empati sosial, keterampilan, dan 
kemampuan berpikir kritis. Buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP ini diharapkan 
dapat menjadi panduan atau acuan bagi guru bimbingan dan konseling yang 
bertugas di sekolah khususnya guru bimbingan dan konseling di SMP untuk dapat 
menggunakan buku panduan ini dalam meningkatkan kemampuan komunikasis 
interpersonal siswa. Hal ini agar guru bimbingan dan konseling sigap dalam 
membantu permasalahan siswa dan selalu dapat memperhatikan perkembangan 
sikap serta perilaku siswa di sekolah. Sesuai dengan hasil penelitian terdahulu 
yang dilakukan oleh Amani (2018: 3) bahwa peran dari guru bimbingan dan 
konseling di sekolah sangatlah penting untuk memecahkan masalah yang sedang 
dihadapi siswa. Maka dari itu buku panduan ini menjadi suatu pegangan bagi guru 
bimbingan dan konseling yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa, baik itu sebagai tindakan preventif maupun 
kuratif yang bisa digunakan sebagai pendamping layanan. 
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Bentuk akhir dari produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah buku 
panduan permainan simulasi yang digunakan oleh guru bimbingan dan konseling 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. Produk 
dikembangkan menggunakan model pengembangan Brog dan Gall, yaitu (1) 
Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi, (2) 
merencanakan kegiatan yang akan dilakukan, (3) melakukan pengembangan draft 
produk awal, (4) uji coba produk tahap awal (kelompok kecil), (5) Merevisi hasil 
uji coba lapangan awal,  (6) uji coba lapangan (kelompok utama), (7) revisi uji 
coba lapangan utama (tahap akhir). 
Sebuah produk pengembangan berupa buku panduan harus memenuhi 
aspek kriteria penilaian, yaitu aspek kegunaan produk, kemenarikan produk, 
ketepatan produk, kepatutan produk (Irani, dkk 2018: 8). Kemudian isi dari 
produk berupa buku panduan harus memenuhi kriteria penilaian dari aspek 
kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan (Muslich, 2010: 291). Berdasarkan dari 
penilaian kelayakan produk oleh ahli dan guru bimbingan dan konseling diperoleh 
kesimpulan bahwasannya produk berupa buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP “sangat layak” 
digunakan oleh guru bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP. Produk ini dapat digunakan oleh sekolah di 
wilayah lain juga secara meluas pada siswa SMP kelas VII karena memang 
permasalahan komunikasi interpersonal ini terjadi di beberapa sekolah di 
Indonesia ditunjukkan oleh temuan terdahulu yang dilakukan oleh Haryanti & 
Suwarma (2018: 2) yang mengungkap hasil penelitiannya bahwa terdapat 70 
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siswa kelas VII di SMP swasta di kota Bandung yang masih rendah komunikasi 
interpersonalnya. Maka itu memang permasalahan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP di wilayah lain juga bermasalah, sebab itu produk akhir 
ini dapat menjadi panduan guru bimbingan dan konseling dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP.  
Produk akhir dari pengembangan ini dianggap dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII karena telah melewati 
uji ahli dan uji coba lapangan, serta berdasarkan teori dari Devito. Produk akhir 
buku panduan permainan simulasi akan menjadi suatu inovasi terbaru bagi guru 
bimbingan dan konseling dalam memberi suatu layanan bimbingan khususnya 
dalam bidang bimbingan pribadi-sosial dalam meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII. Adapun hasil akhir buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP adalah sebagai berikut. 
a. Halaman Judul 
 
Gambar 23. Tampilan Pada Bagian Halaman Judul 
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b. Kata Pengantar 
 
Gambar 24. Tampilan Pada Bagian Kata Pengantar 
 
c. Daftar Isi 
 
Gambar 25. Tampilan Pada Bagian Daftar Isi 
 




Gambar 26. Tampilan Pada Bagian BAB I  
 
e. BAB II Permainan Simulasi Dan Komunikasi Interpersonal 
 
Gambar 27. Tampilan Pada Bagian BAB II  
 
f. BAB III Peranan Permainan Simulasi Dalam Meningkatkan Kemampuan 
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 Pada penelitan ini, dilakukan pengujian kelayakan buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan komunikasi interpersonal siswa SMP. Hasil 
yang diperoleh adalah penggunaan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan komunikasi interpersonal siswa SMP sangat layak digunakan oleh 
guru bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP. Kelayakan buku panduan permainan simulasi untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP dapat diketahui 
dari hasil nilai ahli media diperoleh nilai 98,86 dikategorikan kelayakan “sangat baik 
atau sangat layak”, ahli materi diperoleh nilai 75 dikategorikan kelayakan “baik atau 
layak”, uji coba lapangan awal diperoleh nilai 78,86 dikategorikan kelayakan 
“sangat baik atau sangat layak”, dan uji coba lapangan utama diperoleh nilai 81,25 
dikategorikan “sangat baik atau sangat layak”. 
E. Keterbatasan Penelitian 




1. Pengembangan buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP dilakukan berdasarkan model 
Borg & Gall, namun dalam penelitian pengembangan ini hanya sampai pada 
tahap tujuh, tahapan selanjutnya ataupun tahap uji efektifitas dan desiminasi tidak 
dilaksanakan karena keterbatasan dengan situasi dan keadaan yang sedang 
dialami yaitu pandemi Covid-19 di Indonesia. 
2. Media buku panduan yang dikembangkan ini hanya terbatas untuk menguji 
kelayakan produk dan belum menguji efektifitas, hal ini karena keterbatasan 
peneliti yang terhambat pandemi Covid-19 yang tidak memungkinkan untuk 
melibatkan siswa dalam uji efektivitasnya, serta sekolah tempat peneliti 
melakukan penelitian adalah wilayah yang belum dikategorikan zona hijau, 
dengan mengikuti berbagai aturan, syarat, dan ketentuan yang ditetapkan oleh 
pemerintah bahwa syarat utama dalam pembukaan sekolah selama masa 











BAB V  
SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan tentang Produk 
 Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan produk buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal 
siswa SMP di Kecamatan Piyungan maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai 
berikut: 
1. Buku panduan permainan simulasi yang dihasilkan ini dikembangkan serta 
dikemas semenarik mungkin untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP yang digunakan oleh guru bimbingan dan konseling. 
Buku panduan yang dibuat dan dikembangkan ini ialah dibuat dengan berwarna 
supaya menarik perhatian guru bimbingan dan konseling agar guru bimbingan 
dan konseling dapat melaksanakan bimbingan pribadi-sosial dengan penuh 
semangat dan inovasi baru. Kemudian ukuran kertas A4 dengan jenis kertas art 
paper 120 gram yang digunakan pada buku panduan ini agar dapat membuat isi 
dalam buku panduan nampak cerah dan lebih kuat serta tahan lama.  Sedangkan 
untuk cover dalam buku panduan ini menggunakan jenis hard cover agar tidak 
mudah sobek dan tidak gampang terlipat.  Dalam buku panduan ini juga memiliki 
gambar ilustrasi flat character design sehingga dapat memudahkan guru 
bimbingan dan konseling untuk mensimulasikan permainannya kepada siswa, 
serta buku panduan permainan simulasi untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP ini dibuat berdasarkan empat aspek 
komunikasi interpersonal menurut Devito yaitu keterbukaan, empati, sikap 
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mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. 
2. Produk buku panduan permainan simulasi yang dikembangkan ini sangat layak 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP karena 
telah memenuhi kriteria sangat layak sebab telah melewati standar kelayakan 
didasarkan penilaian pada tahap uji coba terakhir yaitu uji coba lapangan utama. 
Cara mengelola data yang digunakan dalam perhitungan hasil kelayakan adalah 
dengan menghitung presentase kelayakan kemudian ditransformasikan ke dalam 
range nilai konversi dan kriteria kualitatif. Hasil yang didapatkan dari ahli media 
diperoleh nilai 98,86 dikategorikan kelayakan “sangat baik atau sangat layak”, 
ahli materi diperoleh nilai 75 dikategorikan kelayakan “baik atau layak”,  uji coba 
lapangan awal yaitu diperoleh nilai 78,86 dikategorikan kelayakan “sangat baik 
atau sangat layak”, dan pada uji coba lapangan utama diperoleh nilai 81,25 
dikategorikan “sangat baik atau sangat layak”. Maka dari itu berdasarkan hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa buku panduan permainan simulasi “sangat 
layak” untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP. 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
1. Bagi Siswa 
 Buku panduan permainan simulasi dapat digunakan dengan didampingi oleh 
guru bimbingan dan konseling sehingga dapat menerapkan permainan simulasinya 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal. 
2. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
  Produk buku panduan permainan simulasi dapat digunakan sebagai acuan 
dan panduan yang dapat digunakan guru bimbingan dan konseling dalam 
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meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII. Produk 
buku panduan permainan simulasi ini sudah dapat digunakan oleh guru bimbingan 
dan konseling karena telah teruji kelayakannya oleh ahli dan telah melalui uji coba 
lapangan. 
3. Bagi Peneliti Berikutnya 
  Bagi peneliti berikutnya perlu diadakan tahapan-tahapan lanjutan untuk 
mengembangkan buku panduan permainan simulasi untuk siswa SMP kelas VII 
dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal dengan melakukan uji 
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LAMPIRAN 10. Skala Komunikasi Interpersonal 
Lampiran 10a: 
SKALA KOMUNIKASI INTERPERSONAL 
 
IDENTITAS SISWA 
NAMA   :    : 
SEKOLAH   : 
KELAS   : 
UMUR   : 
 
Petunjuk Pengisian  
1. Anda dimohon memberikan penilaian instrumen tentang Komunikasi 
Interpersonal 
2. Validasi meliputi aspek-aspek yang telah tertera di dalam tabel indikator 
3. Rentang untuk penilaian mencakup skala 1-4, dimohon Anda memberikan 
tanda ceklist (v) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Anda 
Keterangan skor penilaian: 
1. Tidak Sesuai 
2. Kurang Sesuai 
3. Sesuai 
4. Sangat Sesuai 
4. Atas bantuan yang Anda berikan saya ucapkan terima kasih
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A. Dfinisi Operasional 
Menurut De Vito (Oktaviani, dkk 2018: 2) Aspek-aspek komunikasi interpersonal dimulai dengan lima aspek umum yaitu 
Keterbukaan, Empati, Sikap mendukung, Sikap positif, dan Kesetaraan. 
B. Kisi-Kisi Komunikasi Interpersonal Siswa 










   
a. Kemauan untuk mendengarkan ⱱ  1 
2 
 ⱱ 2 
b. Kemampuan dalam  berkata jujur ⱱ  3 
2 
 ⱱ 4 
c. Kemampuan dalam  menghargai lawan 
bicara 
ⱱ  5 
2 
ⱱ  6 
2. Empati a. Mampu memikirkan apa yang dipikirkan oleh 
teman. 
ⱱ  7 
2 
 ⱱ 8 
b. Mampu merasakan apa yang dirasakan oleh 
teman. 
ⱱ  9 
2 
ⱱ  10 
c. Dapat mengekspresikan empati secara tepat ⱱ  11 
2 
 ⱱ 12 





 ⱱ 14 
b. Mampu untuk menyampaikan suatu pesan 
yang bersifat deskrptif 
ⱱ  15 
2 
 ⱱ 16 
c. Bersedia mendengar pandangan yang berbeda  ⱱ  17 
2 
ⱱ  18 
4. Sikap positif a. Memiliki sikap positif terhadap diri sendiri ⱱ  19 
2 
 ⱱ 20 
b. Mampu memberikan pujian terhadap orang 
lain 
ⱱ  21 
2 
 ⱱ 22 
c. Memiliki sikap positif terhadap teman ⱱ  23 
2 
ⱱ  24 
5. Kesetaraan a. mampu menghargai teman tanpa merasa tinggi 
ataupun merasa lebih rendah 
ⱱ  25 
2 ⱱ  26 
b.Memberikan penghargaan tidak bersyarat ⱱ  27 
2 
 ⱱ 28 
c. Tidak membedakan gender dalam 
berkomunikasi 
 ⱱ 29 
2 ⱱ  30 






C. Butir Item Komunikasi Interpersonal Siswa 
Tabel 28. Butir Item Skala Komunikasi Interpersonal Siswa 
Aspek Indikator 










Keterbukaan Kemauan untuk 
mendengarkan 
1. Saya mendengarkan 
penjelasan dari guru saat 
guru menjelaskan materi 
pelajaran (+) 
     
2. Saya tipe orang yang sulit 
mengulangi apa yang 
disampaikan oleh pembicara 
(-) 
     
Kemampuan dalam  
berkata jujur 
3. Saya berkata apa adanya 
kepada teman (+) 
     
4. Saya memilih diam setelah 
berbuat salah (-) 
     
Kemampuan dalam  
menghargai lawan 
bicara 
5. Saya menghormati ketika 
orang lain berbicara (+) 
     
6. Saya menunggu orang lain 
selesai bicara sebelum 
merespon (+) 





7. Saya menghibur ketika ada 
teman yang bersedih (+) 
     
8. Saya tipe orang yang susah 
mendengarkan orang lain (-) 




apa yang dirasakan 
oleh teman. 
9. Saya selalu mendukung 
keputusan yang diambil oleh 
teman selama itu baik (+) 
     
10. Saya dapat memahami 
permasalahan yang dialami 
oleh teman (+) 
     
Dapat 
mengekspresikan 
empati secara tepat 
11. Saya senang menghibur 
teman yang sedang bersedih 
(+) 
     
12. Saya sulit peka terhadap 
perasaan orang lain (-) 






13. Saya senang memberikan 
semangat kepada teman (+) 
     
14. Saya sulit menyemangati 
teman yang sedang 
menghadapi masalah (-) 
     
Mampu untuk 
menyampaikan 
suatu pesan yang 
bersifat deskrptif 
15. Saya senang memberi respon 
positif kepada teman (+) 
     
16. Saya tipe  orang yang sulit 
dalam memilih kata-kata saat 
memberikan semangat 
kepada teman (-) 
 





17. Saya menghargai kritik 
teman terhadap pendapat 
saya (+) 
     
18. Saya mendengarkan      
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pembicaraan lawan bicara 
ketika akan menyampaikan 
pendapat (+) 
Sikap positif Memiliki sikap 
positif terhadap diri 
sendiri 
19. Saya tampil berani saat 
diskusi di kelas (+) 
     
20. Saya takut apabila pendapat 
saya ditolak oleh teman saya 
(-) 
     
Mampu 
memberikan pujian 
terhadap orang lain 
21. Saya suka memuji prestasi 
teman saya (+) 
     
22. Saya iri jika teman saya 
mendapat prestasi yang baik 
di kelas (-) 




23. Saya sanggup menciptakan 
suasana yang hangat ketika 
berbincang (+) 
     
24. Saya selalu merespon ketika 
diajak berbicara (+) 
     
Kesetaraan Mampu 
menghargai teman 
tanpa merasa tinggi 
ataupun merasa 
lebih rendah 
25. Saya menghargai pendapat 
teman saat berbicara di 
depan kelas (+) 
     
26. Saya berbicara sopan dengan 
teman (+) 




27. Saya mengapresiasi teman 
yang berprestasi di kelas (+) 
     
28. Saya terkadang lupa 
mengucapkan terima kasih 
kepada teman yang 
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29. Saya memilih-milih teman 
saat berkomunikasi (-) 
     
30. Saya memberi perhatian 
penuh saat berkomunikasi 
dengan siapapun (+) 
     
 
Lampiran 10b. Hasil Penyebaran Skala Pada Studi Pendahuluan: 
NO NAMA JK 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 jumlah 
1 
RISKA DESI 
SAVITRI P 3 3 3 3 1 1 1 2 3 2 1 1 3 1 2 1 1 1 1 3 2 2 1 2 2 2 2 3 2 1 56 
2 
NIA NABILLA 
OKTAVIANI P 2 1 1 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 48 
3 
UMI SITI 
NURJANAH P 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 1 1 3 1 3 1 1 3 3 3 1 83 
4 
RENA NURJANAH 
NADI NP P 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 49 
5 
AZZAH NUR 
FAUZIYYAH P 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 103 
6 
DARA AYU 
MONICA P 4 4 4 4 3 3 2 1 1 2 2 2 1 1 3 1 2 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 57 
7 
SALSABILA 
NUZULUL AINI P 1 1 1 1 2 3 2 2 2 1 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 1 3 1 3 2 1 1 58 
8 
RAFIF 






ANGGARA L 3 3 3 4 1 3 2 2 2 3 1 2 1 3 2 3 2 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 1 1 1 59 
10 
REYHAL 
KHARULLAH R L 3 1 3 2 3 1 1 1 4 1 3 1 3 2 3 2 3 3 1 1 1 1 1 1 2 2 3 2 2 2 59 
11 
HABIB 
WERDHANA L 3 1 3 2 4 3 3 2 4 3 4 1 3 2 3 1 4 4 3 1 3 4 4 4 3 3 3 2 1 3 84 
12 
GLADYS 
NOVELIANA ROSI P 4 2 4 1 3 3 4 1 4 3 3 4 3 1 4 1 4 4 4 1 4 1 3 4 4 4 3 2 1 3 87 
13 
ABIMANYU 




AMMAR L 3 1 4 2 4 3 3 1 3 3 4 2 3 1 3 2 3 3 3 2 3 1 3 3 3 3 4 2 1 1 77 
15 
IKHSAN SATRIA 
PRATAMA L 3 1 3 1 4 3 2 3 1 4 1 2 3 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 3 3 1 1 1 59 
16 
TASYA LINDIYA 
WIDAYATI P 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 47 
17 
VESKIA RIZKI 
NUR KHOTIMAH P 1 2 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 4 1 4 1 2 1 1 1 4 1 1 1 1 1 56 
18 LARA NUR DEWI P 1 1 3 1 4 1 1 1 4 1 3 4 1 3 3 3 1 1 1 1 1 3 2 2 2 3 1 4 1 1 59 
19 
RAYHAN AGUS 
TRI W L 1 1 4 2 2 2 2 2 1 1 3 1 2 1 1 1 3 2 3 2 1 1 4 2 2 2 1 1 1 3 55 
20 
RAYIMASAYU 
LUKITASARI P 3 2 4 1 3 4 3 1 3 3 3 1 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 4 3 4 2 2 3 80 
21 
FAKIHAS IZA 
NUNZY L 3 2 1 1 1 2 1 1 1 1 3 1 2 1 1 1 3 2 3 1 2 1 4 3 1 1 3 1 2 2 52 





WICAKSONO L 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 2 2 3 3 4 3 4 3 4 3 97 
24 
ZAINAL LINTANG 
PRAYOGA L 1 1 4 1 3 2 4 1 1 3 1 1 2 1 2 1 3 3 1 2 2 1 1 2 3 1 2 2 1 1 54 
25 
IBNU DWI 
ALGANI L 1 1 3 1 3 4 3 1 3 2 2 2 1 1 1 1 1 3 3 1 4 1 2 2 2 2 3 2 1 1 58 
26 
RIZKY DWI 
SAPUTRA L 2 2 2 1 2 3 3 1 2 3 3 1 1 1 3 1 3 4 1 2 2 3 1 3 1 1 2 1 1 1 57 
27 
HAFIDZ ILHAM 
WASRULLAH L 1 2 2 2 2 2 3 1 2 2 3 1 2 1 2 2 1 4 3 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 3 55 
28 
KONAHAYA 
ALVIAN L 3 1 4 1 3 4 4 1 3 4 4 1 4 2 4 1 3 4 4 1 4 1 4 3 4 4 4 2 2 4 88 
29 
RESTU DINA NUR 
AGUSTIN P 1 2 2 1 4 4 3 1 3 4 1 2 4 1 3 1 1 4 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 59 
















Valid RENDAH 20 66,7 66,7 66,7 
SEDANG 8 26,7 26,7 93,3 
TINGGI 2 6,7 6,7 100,0 
Total 30 100,0 100,0   
      
      
      Statistics 
   Kategori 
   N Valid 30 
   Missing 0 





LAMPIRAN 11. Pedoman Wawancara Guru Bimbingan Dan Konseling 
PEDOMAN  WAWANCARA GURU BIMBINGAN DAN KONSELING 
PENGEMBANGAN PANDUAN PERMAINAN SIMULASI 
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMUNIKASI 














PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
PROGRAM PASCASARJANA 




PEDOMAN  WAWANCARA GURU BIMBINGAN DAN KONSELING 
Pengembangan Panduan Permainan Simulasi 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 
 
PETUNJUK PELAKSANAAN 
1. Wawancara dilakukan secara fleksibel, akrab, dan kekeluargaan, 
2. Selama wawancara berlangsung peneliti mencatat, dan mendeskripsikan hasil 
wawancara. 
3. Pewawancara adalah peneliti sendiri. 
4. Pedoman wawancara ini masih dapat berubah, tergantung pada kondisi 
dilapangan tetapi tidak menghilangkan esensi yang dipertanyakan. 
5. Pedoman wawancara ini untuk mewawancarai guru bimbingan dan konseling 
6. Pedoman wawancara ini menggunakan teknik teknik 5W 1H (what, who, 
where, when, why, dan how) 
 
Tabel 29. Pedoman  Wawancara Guru Bimbingan dan Konseling 









1 Bagaimana kondisi kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII saat ini? 
  2 Masih adakah siswa yang tidak terbuka, tidak 
mempunyai sikap empati terhadap temannya, 
sikap mendukung, sikap positif dan memilih-
milih teman dalam berkomunikasi? 
2 Perencanaan 3 Apakah bapak/ibu melakukan analisis tentang 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
kelas VII? 
  4 Bagaimana bentuk dukungan sekolah terhadap 
pelaksanaan pemberian layanan dalam 
meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII? 
  5 Apakah bapak/ibu pernah mengikuti pelatihan 
atau workshop tentang cara meningkatkan 




  6 Adakah media pendukung dalam melaksanakan 
layanan untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi interpersonal siswa SMP kelas VII? 
  7 Bagaimana cara bapak/ibu melaksanakan layanan 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal siswa SMP kelas VII? 
  8 Apakah telah tersedia buku panduan mengenai 
permainan simulasi untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa  
SMP kelas VII? 
12 Pelaksanaan  9 Apa saja yang menjadi kendala bapak/ibu dalam 
pemberian layanan untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi interpersonal siswa SMP 
kelas VII? 
  10 Apakah guru BK memerlukan buku panduan 
permainan simulasi untuk meningkatkan 



























































































































































































LAMPIRAN 15. Dokumentasi 
1. Dokumentasi Studi Pendahuluan dan Analisis Kebutuhan 
 
Gambar 31. Penyebaran Skala Komunikasi Interpersonal Siswa SMP Kelas 
VII di Kecamatan Piyungan (Sebelum Pandemi Covid-19) 
 
 
 Gambar 32. Penyebaran Skala Komunikasi Interpersonal Siswa SMP 




Gambar 33. Wawancara dan Penyebaran Angket Analisis Kebutuhan 
Kepada Guru Bimbingan dan Konseling di SMP Kecamatan Piyungan 
 
 
Gambar 34. Wawancara dan Penyebaran Angket Analisis Kebutuhan 




 Gambar 35. Wawancara dan Penyebaran Angket Analisis Kebutuhan 















2. Dokumentasi Penelitian 
 




Gambar 37. Menjelaskan Tujuan Pengembangan Produk Kepada Guru 




Gambar 38. Guru Bimbingan dan Konseling SMP Muhammadiyah 
Piyungan Menilai Isi dari Buku Panduan  
 
Gambar 39. Guru Bimbingan dan Konseling SMP Muhammadiyah 





Gambar 40. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling SMP 
Pembangunan Piyungan 
 
 Gambar 41. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling 




Gambar 42. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling SMP 
Pembangunan Piyungan 
 





Gambar 44. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling SMPN 2 
Piyungan 
 





Gambar 46. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling SMPN 2 
Piyungan 
 
Gambar 47. Berdiskusi Tentang Tujuan Pengembangan Produk dan 
Menerima Masukkan atau Saran dari Guru Bimbingan dan Konseling 




Gambar 48. Berdiskusi Tentang Tujuan Pengembangan Produk dan 
Menerima Masukkan atau Saran dari Guru Bimbingan dan Konseling 
SMPN 1 Piyungan Terkait Produk 
 
Gambar 49. Berdiskusi Tentang Tujuan Pengembangan Produk dan 
Menerima Masukkan atau Saran dari Guru Bimbingan dan Konseling 




Gambar 50. Penilaian Produk Oleh Guru Bimbingan dan Konseling SMPN 1 
Piyungan 
 
Gambar 51. Berdiskusi Tentang Tujuan Pengembangan Produk dan 
Menerima Masukkan atau Saran dari Guru Bimbingan dan Konseling 
SMPN 1 Piyungan Terkait Produk 
